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SUNTETI 

PREGĂTIT!? 


In sfârşit, Xbox One şi PS4 au făcut ochi, iar re- 
view-urile şi părerile cumpărătorilor sunt împărţite, în 
ambele cazuri. Dacă despre scule în sine, se aude mai 
mult de bine, ei bine, la capitolul jocuri exclusive la 
lansare par să şchioapăte ambele. In primul rând, nu 
au fost multe. In al doilea rând, majoritatea sunt fie 
mediocre, fie proaste, cu doar câteva bune sau foarte 
bune de căciulă. Aşadar, nu plăngeţi dacă nu prindeţi 
un PS4 sau Xbox One în prima lună de la lansare. Până 
la Crăciun au timp să se mai adune titlurile importante. 
Dar dacă aţi reuşit insă să puneţi mâna pe una dintre 
ele, poate chiar pe ambele (deşi in cazul Xbox One e 
mai greu, deocamdată) atunci sunteţi nişte norocoşi. 
Pentru voi, următoarea generaţie este puţin mai aproa¬ 
pe, iar celor de la Sony şi Microsoft nu putem decât să 
le urăm un sincer.La cât mai multe jocuri nemaipome¬ 
nite şi console stabile!" Căci de cumpărat, ni le vom 
cumpăra vara următoare. 

■ KiMO 
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Ebine să fii Rău 


D e la Oungeon Keeper încoace, prea puţin am avut 
ocazia să experimentăm basmele clasice, optimis¬ 
te şi moralizatoare de partea cealaltă a baricadei. Adică 
ori dintr-o hrubă umedă invadată de eroi, ori de partea 
Intunericimii Sale, Tartore Local şi Satană Asupritoare a 
tot ceea ce este bun, roz, cinsit şi nefermentat. Triumph 
Studios, oamenii care ne-au adus şi seria Age of 
Wonders, au înviorat puţin peisajul cu Overlord, o stra¬ 
tegie combinată cu acţiune şi condimentată discret de 
tot cu puţin praf de RPG în care tu, jucătorul, intrai in 
cizmele oţellte şl negre ca tăciunele ale unui asemenea 
mamon regional. Bun joc, recomandăm. Franciza a con¬ 
tinuat cu Overlord II, joc pe care ne-am străduit să vi-l 
oferim imprună cu revista fiindcă, de ce să minţim, 
aveţi nevoie de puţină răutate dietetică in vieţile voas¬ 
tre virtuale. Răutate care nu implică furturi de maşini, 
comerţ cu sclavi sau orice altă acţiune pe care aţi fi ten¬ 
tat s-o reproduceţi fidel in viaţa reală, după care să daţi 
vina pe joc în faţa completului de judecată pentru a ob¬ 
ţine o sentinţă redusă şi puţină expunere media. In 
Overlord II, Răul este amuzant şi nu se ia în serios. 
Overlord II, aşijderea predecesorului său, este o parodie 





roarte reuşita a tuturor 
romanelor fantasy şi 
a RPG-urilor unde 
Făt Frumos primea 
întotdeauna apă 
rece de la sacagiul corb, s 
gea cu fata şi îmbătrânea fe¬ 
ricit intr-un palat, in 
timp ce zmeul murea de 
sete şi locuia cu părinţii până la 
adânci bătrâneţi. E vremea răzbună¬ 
rii, cum ar zice jupănul Zmeu, căpăcit 
de Greuceanu pentru a mia oară. 

Ajutat de minionii credincioşi (o 
adunătură pestriţă şi deosebit de 
amuzantă de scuipători de foc, gremlini veninoşi, căcră- 
ieci amfibieni şi scandalagii maronii cu glăscioare subţi¬ 
rele) care iţi urmează orbeşte ordinele, vei asupri în voie 
o menajerie halucinantă. Elfi ecologişti, sirene corpo¬ 
lente care, cităm din review,'aduc mai degrabă cu nişte 
dugongi îndopaţi decât cu acele făpturi gingaşe care 
ademeneau marinarii', ostaşi grăsuni ai Imperiului 
Multilateral Dezvoltat scoşi parcă din benzile desenate 


Asterix şi Obelix, şi o seamă de alte creaturi di¬ 
forme care iau peste picior bine de tot clişeele 
de basm propagate de milenii in literatura 
populară şi cea cultă, ti vei asupri cu barda, ii 
vei asupri cu spada, ii vei asupri cu vraja, ii 
vei asupri cu hoarda, îi vei asupri cum nu- 
i-a mai asuprit nimeni vreodată (poate 
doar Al Bătrân din primul Overlord) şi vei 
râde cu gura până la urechi în timp ce-i 
mai asupreşti a doua oară, pentru consis¬ 
tenţă. Iţi vei da frâu liber megalomaniei şl 
iţi vei decora sălaşul cu cele mal extrava¬ 
gante trofee, iar când oprimarea solitară nu- 
ţi va mal prii ca înainte, te vei însura. La un 
moment dat, vei ajunge la capăt de drum şi 
vel considera că, uneori, e bine ^ fii rău şi-i 
vei mulţumi uncheşulul LEVEL pentru un joc 
pe cinste. 

Da, trebuie să fii rău. Nu, n-o să ajungi 
in iad dacă-i termini de două ori. Nu e ge¬ 
nul acela de răutate. In cazul unei supra- 
doze, nu vel simţi nevoia să pui mâna pe 
puşcă şi să-ţi ciuruleşti părinţii. Mal degrabă te va apu¬ 
ca o poftă subită să-i furi sandvişul colegului de bancă 
şi să fugi cu el prin clasă râzând malefic. 

P.S: Dacă vă pasionează cifrele, şi nu doriţi să insta- 
iaţi orice ştift pe preţioasa dumneavoastră maşină de cal¬ 
cul, să ştiţi că Overlord II a încasat un 8.5 In LEVEL Nu ne 
credeţi pe cuvint? Verificaţi review-ul publicat In numărul 
din august 2007.1dareyou! 
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BETHESDA ÎNREGISTREAZĂ 
MARCA FALLOUT 4 ÎN EUROPA 



D acă până mai ieri ne bucuram intrebători de 
apariţia website-uiui înregistrat in contul celor de 
la Zenimax Media Inc - The Survivor 2299 - unde pu¬ 
team număra într-o confuzie totală minutele apărute 
pe ecranul monitorului într-o baladă mono a codului 
morse, descrifrat intr-un târziu de un membru Reddit - 
Oare ce anume se va întâmpla pe î 1.12.2013 ? - iată că 
acum ni se dă de veste că studiourile Bethesda 
Softworks au înregistrat pe teritoriul european marca 
Fallout 4. Oh.joy! 
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CALL OF DUTY: GHOSTS ARE PROBLEME DE FRAMERATE PE 
PLAYSTATION 4 

V ă informam intr-o ştire anterioară că ediţia adaptată pentru Playstation 4 a first-person 

shooter-ului Caii of Duty: Ghosts va rula nativ pe noua consolă a celor de la Sony in 1080p (1920x1080), 
faţă de cea pregătită pentru Xbox One - care doar face upscaling de la 720p, cu menţiunea că diferenţa este inse¬ 
sizabilă la nivel olfactiv. Din nefericire pentru posesorii de console PS4, se pare că această diferenţă grafică vine cu 
un preţ, cei de la Polygon, Joystiq şi amicii de la GlantBomb dezvăluind că jocul are probleme foarte mari de sta¬ 
bilitate, framerate-ul picând foarte des in bot in timpul testării, mai ales în meciurile multiplayer. 

Pentru moment vina este aruncată in grădina efectelor speciale şl a scripturilor ce simulează efectele fizice, 
insă chiar nu este greu să ne gândim la câte update-uri, trăsături şi tehnologii noi a fost forţat să primească bătrâ¬ 
nul engine de Quake, incăt nici el nu mai ştie in ce direcţie să trimită resursele hardware. Asta sau peştii ăia 
Inteligenţi papă peste 6GB memorie RAM şi 2GB de memorie video. 



THE LAST OF US: LEFT BEHIND 
A FOST ANUNŢAT OFICIAL 

S ony a anunţat că studiourile Naughty Dog se ocupă 
de dezvoltarea pachetului de conţinut suplimentar 
Left Behind dedicat jocului The Last of Us. Acesta va fi 
publicat in primăvara anului viitor şi va prezenta eveni¬ 
mentele desfăşurate înainte ca Elie să-l întâlnească pe 
Joel, motiv pentru care vom avea ocazia s-o vedem pe 
fătuca noastră cum se inscrie la şcoala militară şi să bu- 
tonăm din perspectiva acesteia prin zona aflată in ca¬ 
rantină a Bostonului. 


















MONOLITH LUCREAZĂ LA Mi- 
DDLE-EARTH: SHADOW OF 
MORDOR 

W arner Bros. Interactive Entertainment a dezvălu¬ 
it că studiourile Monolith se ocupă de dezvolta¬ 
rea unui nou joc bazat pe universul realizat de priete¬ 
nul Tolkien. Acesta poartă denumirea de Middie-earth: 
Shadow of Mordor şi este realizat pentru Windows şi 
viitoarea generaţie de console. 


PRIMĂVARA LUI 2014 NE VA ADUCE METAL GEAR SOLID V: 
GROUNDZEROES 


K onami a confirmat că in primăvara anului viitor va 
publica Metal Gear Solid V: Ground Zeroes pentru 
Xbox 360, Playstation 3, Playstation 4 şl Xbox One. 

Hideo Kojima a declarat la Game Developer's 
Conference 2013 că procesul de dezvoltare al celui mai 
nou titlu din seria Metal Gear Solid a fost finalizat. Oe 
asemenea, odată cu anunţarea oficială a jocului, 

Kojima a lămurit şi situaţia privind puzzie-ul din spate¬ 
le celor două demo-uri prezentate nu cu mult timp in 
urmă: The Phantom Pain (prezentat la VGA 2012) şi 
Ground Zeroes (prezentat la PAX 2012), ambele putănd 


foarte frumos traduse prin Metal Gear Solid V. Ca time- 
line, ce am putut viziona in Ground Zeroes se 
desfăşoară ceva mai tărziu in MGS V şi oferă un game- 
play open-worid, in timp ce The Phantom Pain a fost 
gândit pentru a fi prologul viitorului titlu. 

De altfel, conform celor de la Polygon Kojima 
Productions, Metal Gear Solid V: The Phantom Pain va 
dispune de texturi mult mal detaliate atunci când va fi 
butonat pe o consolă Playstation 4 sau Xbox One, 
menţionăndu-se că aspectul vizual al jocului va fi mult 
peste demo-urlle prezentate până in acest moment. 
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STEAM IN-HOME STREAMING VA INTRA ÎN BETA 


D acă printre voi se găsesc persoane interesate de 
serviciul Steam In-Home Streaming, Valve 
Software a anunţat că a lansat o pagină web dedica¬ 


tă testării acestui serviciu, prin intermediul căruia vă 
puteţi inscrie intr-o sesiune de test beta. 

Steam In-Home Streaming va oferi posibilitatea 


jucătorilor să incerce titluri disponibile pentru PC pe 
alte dispozitive din aceeaşi casă, fără a mai fi necesa¬ 
ră instalarea acestora pe acestea. 
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STEAM A AJUNS LA 65 DE 
MILIOANE DE UTILIZATORI 

V alve Software a dezvăluit că platforma sa de 

distribuţie, Steam, a beneficiat în ultimile 12 luni de 
o creştere a numărului de utilizatori egală cu 30%, atin¬ 
gând astfel .umila* cifră de 65 de milioane de utilizatori. 
Ca fapt divers, dar nu mai puţin Important, compania 
americană se pregăteşte pentru a lansa pe piaţă sndsm- 
blul SteamOS, Steam Controller şi Steam Machines. 

Este interesant că în ciuda acestor cifre, multe 
persoane trăiesc cu impresia că gaming-ul pe PC este 
mort şi deja îngropat. 



S tudiourile Slightiy Mad au anunţat că simulatorul 
de curse indie intitulat Project C.A.R.S.va fi publi¬ 
cat la finele anului viitor pentru Windows PC, 
Playstation 4, Xbox One, SteamOS şi Wii U, cu 
menţiunea că o versiune alpha poate fi acum încerca¬ 


tă prin intermediul Steam. 

.Aceste noi platforme ne permit să nu compromi¬ 
tem calitatea viziunii noastre şi mulţumită acestui lu¬ 
cru jucătorii vor experimenta ceva incredibil odată ce 
se vor aşeza la volan", au declarat producătorii jocului. 


UN NOU JOC CALL OF DUTY 
CONFIRMAT PENTRU 2014 


N u cred că mai poate surprinde pe cineva (măcar 
până aflăm că au crescut cerinţele de sistem ne¬ 
cesare pentru a rula jocul) faptul că Bobby Kotick con¬ 
firmă pentru 2014 un nou titlu din seria 

Caii of Duty, aflat in prezent in dezvoltare pe 
măsuţa de lucru a celor de la Sledgehammer. Nu au 
fost oferite alte detalii despre acest grandios proiect, 
însă se presupune că ar fi vorba despre first-person 
shooter-ul Modern Warfare 4. 


PROJECT C.A.R.S. VA FI DISPONIBIL PENTRU 
WINDOWS Şl STEAMOS 


GTAV S-A VÂNDUT 
ÎN PESTE 29 DE 
MILIOANE DE UNITĂŢI 

T ake-Two a dezvăluit că noul joc dez¬ 
voltat de studiourile RockStar 
Games - Grand Theft Auto V - a fost vân¬ 
dut în peste 29 de milioane de unităţi în 
primele şase săptămâni de la apariţia sa 
pe raftrile magazinelor de specialitate, 
cifră la care Grand Theft Auto IV a reuşit 
să ajungă abia în patru ani. De altfel, jo¬ 
cul urmează a fi lansat şi pentru 
Windows PC, iar apoi, foarte probabil, şi 
pe Playstation 4 şi Xbox One. 
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PRACTICANŢII SABOTEAZĂ CONSOLE PS4? 


C onsola Playstation 4 s-a vindut în peste un milion de exemplare în primele 24 de 
ore de la lansare, insă produsul celor de la Sony nu a dat toată lumea pe spate, câte¬ 
va voci din spate strigând supărate. 

Unul dintre motive ar putea fi şi faptul că, o parte dintre practicanţii de la Foxconn, 
repartizaţi la linia de asamblare PS4, ar fi sabotat un număr important de console din 
primul lot disponibil pe piaţă, pe motiv că sunt maltrataţi la locul de muncă. Cel puţin 
aşa se aude. Tot chinezii de la Foxconn produc şi dispozitive precum iPad sau iPhone. 

O parte dintre studenţii IT ai unei universităţi chineze, obligaţi, pare-se, să munceas¬ 
că la linia de asamblare PS4 pentnr a nu fi exmatriculaţi, au vorbit despre sabotaj pe fo¬ 
rumurile IGN, într-o postare blocată acum, dar care a avut suficient de mult timp la dis¬ 
poziţie ca să facă înconjurul lumii. Afirmaţiile nu au fost verificate în întregime, însă 
dacă aruncăm un ochi pe Amazon, observăm că o treime dintre review-urile la adresa 
consolei sunt negative, majoritatea cumpărătorilor plăngăndu-se că noile lor achiziţii 
refuză să pornească. Dar asta nu înseamnă că acele console au fost sabotate. 

In acelaşi timp, cei de la Sony au recunoscut că o parte dintre cumpărători au primit 
console defecte, însă afirmă că numărul lor este foarte mic, e normal să apară astfel de 
cazuri la o asemenea lansare, şl că studiază problema îndeaproape. Un lucru este însă 
sigur. Dacă practicanţii de la Foxconn sunt, într-adevăr trataţi precum nişte sclavi, asta 
nu ar mira pe nimeni, având în vedere antecedentele ale uzinei, care a fost de mai mul¬ 
te ori acuzată că îşi tratează prost angajaţii. 

Uzina a intrat în atenţia lumii prin 2009, datorită unor probleme diverse, cum ar fi si¬ 
nucideri in rândul angajaţilor, explozii datorate depunerilor in exces a prafului de alumi¬ 
niului la locul de muncă şi alte condiţii nesigure de lucru, incendii, revolte, salarii de mi- 
. zerie, angajaţi forţaţi să lucreze multe ore peste program şi altele. In 2012, The New York 
Times a publicat un amplu articol dedicat condiţiilor dificile de lucru din fabricile 
Foxconn, în care compania Apple a fost de asemenea acuzată că închide ochii atunci 
când primeşte rapoarte despre condiţiile inumane în care lucrează angajaţii, proasta lor 
salarizare şi numărul excesiv de ore suplimentare pe care sunt obligaţi să îl respeae. 

Drept urmare, angajaţii Foxconn au primit o mărire de salariu la începutul anului, iar 
proprietarii uzinei susţin că au început să respecte cu mai multă atenţie normele de 
protecţie a muncii. Să sperăm că nu o fac doar de dragul auditului. 


THE SIMS 4 VA FI LANSAT ÎN TOAMNA 
ANULUI VIITOR 

E lectronic Arts ne-a 
anunţat că The Sims 
4, noul joc dezvoltat de 
studiourile Maxis, va 
ajunge pe rafturile maga 
zinelor de specialitate în 
toamna anului viitor. Cel 
de-al 4-lea capitol al .si¬ 
mulatorului uman'va fi 
disponibil pentru siste¬ 
mele Windows şi Mac. 

Oare vor include şi 
niscaiva always-on DRW 
în pachet? 
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COMMAND & CONQUER A FOST ANULAT! STU¬ 
DIOUL VICTORY GAMES A FOST ÎNCHIS 

D upă impresia foarte proastă din testul alpha al jocului, unde cei de la Victory Games 
au reuşit performanţa de a-şi pune în cap toată comunitatea acestei francize, cei de 
la Electronic Arts au anunţat că strategia F2P Command & Conquer a fost anulată. Iar stu-' 
dioul responsabil cu producţia a fost închis. 

.Membrii unui studio responsabil de producerea unui joc sunt conştienţi că nu întot¬ 
deauna munca lor se va concretiza. In cazul de faţă, s-a renunţat la producerea unei cam¬ 
panii single-player şl s-a dezvoltat un joc multiplayer unde economia trebuia să joace un 
rol important. Reacţia voastră din timpul testului alpha a fost clară: nu dezvoltăm jocul 
pe care îl doriţi. De aceea, după îndelungi dezbateri, am hotărât să stopăm producţia 
acestei versiuni. Cu tot respeaul pentru producători, prioritate noastră a fost şi este reali¬ 
zarea unui joc pe care îl aşteptaţi şl îl meritaţi.' 

De asemenea, compania americană a mai precizat că viitorul seriei nu se va opri aici 
şi că se caută alte soluţii de a o aduce din nou in atenţia fanilor. 


UNNOU JOCALIEN! 


P ovestea se va contura pe o staţie spaţială, unde personajul principal (zvonurile ne 
indică că ar fi vorba despre Ellen Ripley sau despre fiica acesteia) se găseşte pus in 
situaţia de a supravieţui unui coşmar viu, luptând pentru fiecare centimetru pătrat îm¬ 
potriva unui extraterestru (aparent va fi doar un xenomorf), unui grup de soldaţi şl 
mai multor clone. Acţiunea viitorului titlu împrumută elementele de stealth imple¬ 
mentate de Eidos Montreal in Dishonored, căt şi atmosfera de suspans realizată de 
studiourile Irrational Games pentru seria BioShock (cel puţin primul şi, oarecum, cel 
de-al doilea), motiv pentru care toate gurile de aerisire, încăperile, precum şi orice 
obiect ce poate fi considerat o armă, au un rol vital in mecanica de joc a noului Alien. 

Ne întrebăm, totuşi dacă studiourile Creative Assembly mai au capacitatea necesa¬ 
ră de a dezvolta un joc de acţiune, fie el first-person, ce integrează elemente de stealth 
şi horror reuşite. Pentru moment, nu avem alte informaţii despre Aliens: Isolation, însă 
aşteptăm cu interes comunicatul de presă, primele imagini şi trailer-ul de debut. 
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Interviu cu Mihai lonaşcu, editor şi iniţiator al 
proiectului Harap Alb Continuă 



Î nainte de a descoperi Harap Alb Continuă, îmi era 
greu să mai cred în reuşita unor idei româneşti 
bune, în special atunci când acestea presupuneau 
o activitate culturală originală, bazată pe un fond au¬ 
tohton tradiţional. Motivele principale - In viziunea 
mea sceptică - fineau de o anumită reticentă a consu¬ 
matorului român fafă de cultura alternativă. In plus, 
basmul lui Creangă nu mi-a părut niciodată o sursă 
credibilă pentru o bandă desenată modernă, însă re¬ 
dacţia HAC a reuşit să-mi dea peste cap toate prejude¬ 
căţile, in doar şapte numere publicate. Revista se auto- 
descrieca fiind.singura publicaţie profesionistă de 
benzi desenate cu subiecte româneşti, desenate de au¬ 
tori români, cu teme româneşti* şi .la fel de cool ca su- 
pereroii americani*. Harap Alb se reinventează, ilustrat 
in stilul benzilor desenate Marvel/OC Comics. Aşadar, 
vorbim despre un fenomen culturai care dezmorţeşte 
reflexele imaginaţiei şi valorifică fantasticele mituri din 
folclorul românesc - mituri cu care am crescut, asimila¬ 
te Intre timp de cultura pop occidentală. Pe frontul al¬ 
tor producţii media, moroii diaboiici sunt acum vam¬ 
piri strălucitori, iar duhurile pădurii au devenit elfi. Ce-i 
drept, nici Harap Alb Continuă nu a evitat întru totul 
apropierea de.lore-ul fantasy*, personajele clasice din 
basm trecând printr-o metamorfoză interesantă (regă¬ 
sită de mine numai în seria est-europeană The 
Witcher). Pentru a infelege mai bine fenomenul celei 
mai de succes benzi desenate româneşti, am stat de 
vorbă cu Mihai ionaşcu, inifiatorul proiectului HAC. 
Mihai este un antreprenor vizionar, cu o pasiune ne¬ 
mărginită pentru banda desenată. înainte de a-şi lansa 
propriile afaceri a lucrat ca, citez,.Jurnalist, grafician, 
editor foto, vânzător de înghefată, traducător de filme, 
head-hunter, dulgher, profesor de engleză, consultant 
pentru IMM-uri*. In prezent este partener intr-o agen¬ 
ţie media. Alături de colegii săi (Octav Ungureanu, 
Redactor & Autor şi Andrei Moldovan, Ilustrator Harap 
Alb), Mihai a reuşit să resusciteze banda desenată au¬ 
tentică. Haideţi să vedem ce a avut să ne spună. 


LEVEL: Mihai, înainte de a te bombarda cu în¬ 
trebări, aş vrea să menţionez că acest interviu imi 
face o deosebită plăcere, scopul concret fiind des¬ 
coperirea unor amănunte inedite despre Harap Alb 
Continuă, direct de la .sursă*. Sunt sigur că cititorii 
Level au auzit deja multe lucruri interesante des¬ 
pre benzile desenate HAC - ba mai mult, probabil 
că majoritatea sunt deja fani loiali şi aşteaptă cu 
nerăbdare următoarele aventuri -, insă iubitorii de 
comicsuri fac parte dintr-o tagmă aparte şi sunt 
mereu dornici de informaţii noi, ce privesc direct 
eroii lor preferaţi. Aşadar, ce ne poţi spune despre 
reînvierea clasicului personaj? A fost basmul lui 
Creangă prima alegere sau ideea a venit după o se¬ 
siune de brainstorming? 

Mihai: Mă bucur tare mult să aud că HAC e cu¬ 
noscut cititorilor Level. Povestea lui Harap Alb, scrisă 
de Creangă, a fost una dintre intenfii de la bun înce¬ 
put. A rămas singura.viabilă* odată terminată partea 
de research. Iniţial voiam să fac bandă desenată din 
lecturile obligatorii de la şcoală. Acum doi ani, când 
ne-am apucat de treabă efectiv (ideea a venit acum 
vreo 14-15 ani), am descoperit că dintre toate lecturiie 
obligatorii .de pe vremuri* doar Povestea lui Harap Alb 
supravletuise. Numele.Harap Alb Contjnuă*a fost insă 
rezultatul unui brainstorming. 

LEVEL: Europa de Est este o zonă cu mituri 
unice, cu un farmec aparte (cunoscătorii jocurilor 
The Witcher ştiu foarte bine acest lucru). Crezi că 


Harap Alb Continuă poate imbina poveştile şi le¬ 
gendele populare româneşti cu fantasy-ul modern, 
astfel incăt cititorii tineri să găsească un punct fo¬ 
cal familiar? 

Mihai: Teritoriul pe care stă astăzi tara numită 
România a fost de-a lungul timpului un adevărat incu¬ 
bator pentru tot soiul de creaturi mitice: monştri, spiri¬ 
te bune şi rele, zeităţi şi demoni, care, din păcate, au 
ajuns să he uitaşi in zilele noastre. Unii au fost.traduşi* 
de religie, alţii au ajuns in folclor motive de sărbători la 
care se strâmbă din nas in oraşe. Şi e păcat. Pentru jă- 
avem o mitologie bogată şi atât de cuprinzătoare, in¬ 
căt e loc pentru orice gen: fantasy, Science Fiction, hor- 
ror, erotic şi chiar politic. Doar că, până acum, din câte 
cunosc eu, folclorul nostru n-a fost niciodată prezentat 
publicului larg intr-o manieră adaptată vremurilor in 
care trăim. Harap Alb Continuă asta încearcă să facă: să 
aducă in prim-plan valori româneşti publicului de orice 
vârstă, dar tânăr la suflet. 

LEVEL: Reinventarea personajelor lui Creangă 
a fost, zic eu, o decizie inspirată. Totuşi, ce părere 
crezi că ar avea clasicul autor despre Ştefan, Mara, 
Lardea, Moroianu sau Baian? 

Mihai: Cred că ar zâmbi pe sub mustaţă la unele 
lucruri. Eu mă intreb altceva: cum ar fi scris Creangă In 
ziua de azi? Cum le-ar fi chemat pe personaje? 
Povestea e aceeaşi. Haina e schimbată. 

Toate numele pe care le-am ales sunt locale. 
Ştefan şi Mara au nume mai des întâlnite in ziua de as- 
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tăzi, dar toate sunt nume vechi..Haiganu* de pildă, 
este numele unui şef de trib trac. Adevăratul Haiganu 
cucerise acum vreo 2000 de ani un teritoriu compara¬ 
bil cu cel al imperiului Iul Alexandru cel Mare. 
.Moroianu'vine de la .moroi*. Moroii au origini care ar 
face cinste oricărui horror - fie joc, carte, film sau ban¬ 
dă desenată. Moroii apar din cadavre de copii îngro¬ 
paţi fără să fie botezaţi. însăşi etimologia cuvântului 
.moroi* conţine slavonicul.mora*- coşmar. Numele 
fraţilor lui Ştefan, Medru şi Indrea, sunt formele vechi 
româneşti ale numelor Dumitru şi Andrei. Şl tot aşa... 

LEVEL: Cât de important a fost pentru redac¬ 
ţia voastră evenimentul East European ComicCon 
2013? Consideri că aţi primit acolo o doză suficien¬ 
tă de expunere publică - destul căt să genereze 
noi cititori? 

Mihai: Nu pot să fiu decât părtinitor in ceea ce 
priveşte ComicCon - Harap Alb continuă a fost spon¬ 
sor. In cuvintele unui generator de meme-uri„it was 
legendaryi* ComicCon (ca, de altfel, orice se termină in 
sufixul .con*) este pentru o revistă de bandă desenată 
un fel de Mecca. Ne rugăm la Neris să fie 20-30 de con¬ 
uri pe an. Unul pe săptămână ar fi ideal. Nu doar pen¬ 
tru expunere şl vânzări, ci (cel mal important) pentru a 
intălni faţă in faţă oameni care gândesc ca noi şi apre¬ 
ciază ce facem şl care ne pot spune ce le place şi ce nu 
le place. Comic Con e locul unde fanii ies la lumină. 
ComicCon e... Comic Con. O experienţă irepetabilă, pe 
care o repeţi an de an. Altfel. Dar la fel. Cel puţin aşa 
sperăm noi. Anul viitor o să putem spune mai multe. 


LEVEL: In orice caz, evoluţia 
publicaţiei voastre a fost rapidă 
şi s-a făcut simţită pe multiple 
planuri, inclusiv cel al calităţii ti¬ 
păriturii. Aţi mizat de la bun în¬ 
ceput pe un succes atât de mare? 

Mihai: Răspunsul e oarecum 
complicat. Realitatea este că măsu¬ 
ra succesului depinde doar pe ju¬ 
mătate de calitate. Calitatea e ceea 
ce ţine oamenii legaţi de un produs. 
Ca să ajungă insă să-l consume, tre¬ 
buie să audă mai intăi despre el. Aşa 
că miza a fost in parte să avem un 
tiraj suficient de mare incăt HAC să 
ajungă la suficient de mulţi oameni, 
pentru a putea, pe de o parte, să le 
oferim bandă desenată de calitate, 
iar pe de altă parte, să le ofe¬ 
rim şansa să descopere ti¬ 
pul ăsta de revistă. 

Avem mulţi fani care 
ştiu exact ce este o ban¬ 
dă desenată şl care privesc 
cu ochi critici tot ce facem, de I 
care primim păreri valoroase, < 
avem şi fani care descoperă pentru 
prima oară banda desenată. Şi aici 
este măsura succesului. Să vezi un 
exemplar din HAC in mâinile unui 
om care n-a citit niciodată bandă 
desenată. 


LEVEL: Bănuiesc că această critică constructi- ir 
vă cimentează experienţa redacţiei... pi 

Mihai: Din toate am invăţat câte ceva. Trebuie să ci 
ţineţi cont că suntem şi noi la inceput. învăţăm odată U 
cu cititorii. Şi asta se vede în numerele revistei. Pe mă¬ 
sură ce descoperim modalităţi de a îmbunătăţi ceva, o pi 
facem in numărul următor. Am invăţat şi despre tipo- pi 
grafie (deşi mai lucrasem cu tipografii, e foarte diferit bi 
in cazul benzilor desenate). Unele lucruri le-am gândit in 
bine de la bun inceput. De pildă, puţini cititori ştiu că ui 
tipărim revista pe hârtie de etichete. Hârtia de etichete tr, 
este mai elastică şi este făcută să reziste acizilor din Pr 
palmă, umezelii şi luminii puternice. Culorile se vor al 
păstra mai mult timp vii şi asta e important in cazul in A: 
care ai un obiect colecţionabll. Acum nu înseamnă tă 
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mare lucru. Peste 20-30 de ani inşi, treaba asta va face 
mare diferenţă. încercăm să facem tot ce putem, astfel 
incit revista să apară in condiţii grafice căt mai bune. 
Revistele care ajung la abonaţi, de pildă, sunt alese de 
mină. Coperţile sunt inspectate individual, pentru a 
identifica orice defect. De asemeni, revistele care ajung 
la abonaţi (sau care sunt cumpărate direct de la noi) 
sunt protejate cu folie crystal, pentru că nu ne mulţu¬ 
meşte pe deplin folia folosită de tipografii. Am căutat o 
soluţie mai bună şi am găsit un provider de ambalaje 
din poliuretan, care producea pungi pentru dresuri - 
ciorapi de damă. E cel mai transparent plastic disponi¬ 
bil pe piaţă. 

LEVEL: Occidentul are o tradiţie îndelungată 
in materie de comics şi se bucură de prezenţa unui 
public cu gusturi bine formate. Cât de receptivă 
crezi că este piaţa românească la o bandă desena¬ 
tă fantasy cu influenţe din folclorul autohton? 

MIhai: Acum ceva vreme răspunsul ar fi fost:.nu 
prea'. Acum însă răspunsul este .foarte”. Ceva se întâm¬ 
plă cu românii In ultima vreme. Am început să ne dez- 
bărăm de antl-naţionalismul care a predominat mediul 
intelectual in perioada de după revoluţie şi am ajuns la 
un naţionalism decent, nu radical şl nici împins spre 
tradiţie doar de dragul tradiţiei. Poate ne maturizăm. 
Poate începem să descoperim că merită promovate şi 
alte lucruri pe lângă .mititeys'şi .palincă". Eu aşa cred. 
Aşa că momentul este propice pentru o bandă desena¬ 
tă bazată pe o poveste veche de 135 de ani. 


LEVEL: Albumul legat pentru numerele 1-4a 
fost un „cadou divin' pentru colecţionari. Vom mai 
avea parte de albume speciale? 

Mihai: Da. La fiecare 4 numere. E o dimensiune 
decentă şi e (cred eu) un lucru pe care să-l aştepţi cu 
plăcere. Un album de bandă desenată care stă singur 
în picioare - şi n-are coperţi de carton tare! 


LEVEL: Cine sunt 
artiştii voştri pre¬ 
feraţi de bandă 
desenată şi 
către ce se¬ 
rii clasice 
priveşte 
redacţia 
HAC cu 

ţie? 

mulţi şl nici nu ştiu în 
ce ordine să-i pun ca să nu-i supăr, nici 
măcar în minte. Clasici: John Buscema - 
desenatorul Iul Conan; lan Durseema 
(Dungeons & Dragons); McFarlane (Spawn); bineînţe¬ 
les, pe lângă .monştrii sacri': Hugo Pratt, Moebius... 
Dintre desenatorii contemporani români ne place mult 
de Sandu Florea, Pulu Mânu, Valentin lănase şl mai ti¬ 
nerii Tamba, Victor Drujiniu...mulţi! Personal, am 
crescut cu desenele lui Puiu Mânu şl m-au impresi- 
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onat profund lumile fantastice ale Iul Viorel Pârligras. 
Cât despre serii preferate, depinde de persoană. Mie 
îmi place foarte mult Conan (In toate incarnările). Lui 
Andrei Moldovan, desenatorul lui Harap Alb Continuă, 
ii place mult Lanfeust, Octav Ungureanu (redactor) e 
mai atras de SpiderMan şi partea comică - The 
Simpsons... 

LEVEL: Dar jocurile video? Ai putea să dai câ¬ 
teva exemple de jocuri a căror direcţie artistică a 
avut un aport special in stilul adoptat de Harap 
Alb Continuă? 

Mihai: Banda desenată, filmele şi jocurile au in 
comun multe lucruri. Toate au nevoie de scenariu, toa¬ 
te au nevoie de storyboard, concept art, cercetare, o 
poveste credibilă şi continuitate. In mod sigur am fost 
cu toţii influenţaţi de jocuri pe care le-am jucat, dar nu 
e un lucru pe care l-am căutat. Influenţele au fost sub¬ 
tile. Câteodată descoperim similarităţi cu anumite sce¬ 
ne dintr-un Joc şi ne dăm seama că este posibil ca un¬ 
deva, în inconştient, să fi jucat rolul şi scena respectivă. 
E insă ciudat de diferit ca experienţă. Eu, de pildă, imi 
imaginez din când-în când scene din Age of Empires ca 
petrecăndu-se in lumea HAC. Alţii spun că e mai apro¬ 
piat de WOW d.p.d.v. al.feeling-ului*. Alţii de Heroes of 
Might and Magic sau chiar DOTA. Chestie de perspecti¬ 
vă şi de plăcerea fiecăruia, presupun. 


LEVEL: Mark Waid spunea „Sc 
fi trebuit să scrie comicsuri". Crezi 
cesul benzilor desenate HAC poati 
enţa pozitiv tinerii din prezent, indru- 
măndu-i către lectură? 

Mihai: In mod sigur. Deja se întâm¬ 
plă. Cum spuneam şi mai sus, am primit 
tot felul de mesaje, de la oameni de 
toate vârstele. Unii care ne spuneau că 
au recitit poveştile lui Creangă pentru 
că au descoperit un amănunt de care 
nu-şl mai aduceau aminte, alţii câ le-au 
cerut elevii. 

LEVEL: Deşi o doză minimă de vio¬ 
lenţă grafică este prezentă. Harap Alb 
Continuă nu este o bandă desenată realmen 
te gory. Am putea avea pe viitor surpriza 
unor imagini viscerale, însoţite de trecerea 
la un stil ceva mai întunecat şi brutal, oare¬ 
cum .Warhammer-ish"? 

Mihai: Da. Nu vreau să dau detalii pentru 
a nu strica surpriza, dar răspunsul este da. 
Oricum, in HAC numărul 7 puteţi găsi deja un 
prim-pas in direcţia asta. Am încercat să ex¬ 
ploatăm şi natura mai întunecată a miturilor 
noastre. Aici ne-am legat de noaptea de 





















Nu lipsesc trimiterile 
directe către povestea 
lui Creangă. 

















Sintandrei, cunoscută la americani drept .Hailoween* şl 
cunoscută la noi (acum multe sute de ani) drept .noap¬ 
tea cap de iarnă'. 



LEVEL; Aş vrea să revin puţin ia iegătura din¬ 
tre jocuriie video şi benzile desenate - o relaţie 
fructuoasă, dacă ne gândim la titluri precum 
Walking Dead, Deadpool sau Sam & Max. Aveţi 
planuri pentru un joc Harap Aib Continuă? Poate 
jn boardgame? 

Mihai: Un boardgame în mod sigur. Am 
întreprins oarece paşi în direcţia asta. Ne 
mişcăm incet insă, din lipsă de timp şi 
. oameni. Dar ne mişcăm. Despre un 
k joc video, nu ştiu ce să spun. 

I Costurile unui joc bun sunt pro- 
' hibitive, iar un joc trebuie făcut 
le. Altfel e ridicol. 

LEVEL: Numele personajelor şi 
al locaţiilor par să fie inspirate din 
mitologia dacică. Este necesară o 
doză de istorie - fie ea una alternativă - pentru a da 
naştere unui univers credibil? 

Mihai: Fără doar şi poate. Devine din ce în ce maî 
dihciî să te descurci in lumea luî Harap Alb continuă fără 
o hartă. Din punctul acesta de vedere, suntem foarte 
apropiaţi de jocuri. Inchipuie-ţi că ai juca un joc a cărui 


acţiune se întinde pe sute de kilometiţai zeci de quest- 
uri şl nu ai o hartă. Nu se poate. La fel şl cu Istoria. Am 
făcut acum ceva vreme (înainte de episodul 2) un timeli- 
ne care se întinde pe 20 000 000 de ani. Da, douăzeci de 
milioane de anii Sunt civilizaţii vechi pe harta HAC - 


care abia aşteaptă să iasă la iveală. 

LEVEL: Cu fiecare număr nou, lumea lui Harap 
Alb devine tot mai mare şi mai interesantă, graţie 
structurării ei in jurul unui mythos complex. Există 
şansa apariţiei unor spin-off-uri, sub forma unor 



Harap Alb, 
in luptă dreaptă 
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Un exemplu de utilizare 
a cromaticii ;i a miţcării 

un tablou intens. 


benzi desenate publicate separat de HAC - poate 
chiar Haiganu? 

Mihai: Da. Nu imediat, dar se va întâmpla. După 
ce vom termina cu .originile", fiindcă poveştile secun¬ 
dare vor fi introduse drept aventuri separate ale perso- 
-sftjelor. Cu vremea, cele mai populare dintre acestea 
vor putea să capete propriile titluri. E o practică des în¬ 
tâlnită in comics-urile americane. Wolverine era unul 
dintre X-men... Acum are propriile aventuri. Şi sunt 
foarte multe exemple. 

LEVEL: Pe lângă ilustraţiile fenomenale, aven¬ 
turile din Harap Alb Continuă au parte de un text 
foarte bun. Căt de greu se ajunge la o simbioză 
perfectă între text şi imagine? 

Mihai: Avem norocul prezenţei unui scenarist 
bun: Marian Coman, care este scriitor SF / Horror. 

Textul iniţial suferă însă modificări multe când ajunge 
în pagină. Adeseori, o expresie a unui personaj gene¬ 
rează un dialog cu totul şi cu totul diferit de ceea ce 
apărea în text. Textul şi imaginea se plimbă des intre 
desenator-scenarist-editor. E ca un joc de ping-pong în 
care fiecare mai adaugă câte ceva. 


LEVEL: Ce le-ai spune tinerilor talentaţi care 
vor să devină artişti de bandă desenată? 

Mihai: Să deseneze ca apucaţii. Pe şerveţele, pe 
caiete, pe hârtii de ambalaje, în Moleskine-uri şi agen¬ 
de ieftine. Să nu se lase influenţaţi de oamenii care 
cred că desenul.n-are viitor". Şi să înţeleagă că e nevo¬ 
ie de muncă. Talentul este des întâlnit. 

Perseverenţa e mai rară. Perseverenţa oamenilor talen¬ 
taţi e şi mai rară. Nu ajunge să ai talent. Trebuie să-l şi 
pui la lucru. Şi, bineînţeles, să fie conştienţi că banda 
desenată nu-i.funny"decât atunci când o citeşti. Când 
o munceşti, e foarte, foarte serioasă. Este un domeniu 
cu puţine resurse, puţine edituri care publică acest gen 
şi cu multe greutăţi. Nu-i pentru oricine. Dacă insă te 
mistuie pasiunea, nu te lasă! 

LEVEL: Mihai, iţi mulţumesc pentru timpul 
acordat şi sper ca cititorii noştri să aprecieze efor¬ 
tul depus de echipa voastră pentru a publica o re¬ 
vistă cum este Harap Alb Continuă. Căt timp eu voi 
devora pagină cu pagină ultimele aventuri ale lui 
Ştefan, iţi las ţie cuvintele de încheiere. La căt mai 
multe numere! 

Mihai: Eu vă mulţumesc frumos, pentru oportu¬ 


nitatea de a povesti câte ceva cititorilor LEVEL. Şl am să 
vă spun un lucru, tuturor celor care sunteţi fani HAC: 
Sunt gelos pe voi. Nici n-aveţi idee căt de gelos sunt. 
Mi-ar plăcea să pot descoperi şl eu HAC, şi să aştept să 
văd ce se întâmplă mai departe. 

Să mă bucur când întorc pagina şi descopăr o surpriză. 
Mie mi-e interzisă plăcerea asta. Şi, măcar pentru un 
număr, mi-ar plăcea tare mult să facem schimb. Să fiu 
eu cititorul şi altcineva să ştie ce se întâmplă înainte de 
a fi desenat. 

ii mulţumesc lui Mihai pentru răspunsurile acor¬ 
date şi subliniez pe această cale importanţa formelor 
de cultură alternativă, fie că vorbim despre Harap Alb 
Continuă, bloguri sau chiar Level. 

In jurul acestui tip de publicaţii, comunităţi dinamice 
din punct de vedere social pot lua naştere şi pot avea 
un punct comun de referinţă. Banda desenată, filmul şi 
jocurile formează un triunghi titanic, între laturile căru¬ 
ia ne aflăm noi, oamenii pasionaţi de o altfel de cultură 
modernă. Să abandonăm problematica.nemulţumire 
de dragul nemulţumirii" intr-un abis al balcanismelor 
şi să încercăm o apropiere hotărâtă de propriile noas¬ 
tre valori - artistice, literare şi spirituale. ► Aidan 


( 
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Hintroducere 

A cum nici două numere îmi exprimam dezamă¬ 
girea faţă de noiie console - Playstation 4 şi 
Xbox One - probabil deja in magazine (in alte 
ţări) in momentul in care citiţi aceste rănduri. Din lipsă 
de timp nu am dezvoltat prea mult, dar cred că aţi prins 
ideea. Dacă generaţiile trecute au venit toate cu ceva 


player, iar iniţial rula şi Linux, dar şi Jocurile generaţiilor 
anterioare. Ce să mai, reclama cu.lt Oniy Does 
Everything’nu putea fi faultată prea tare. Ambele pro¬ 
duse, dar mai ales PS3-ul, ofereau foarte mult pentru căt 
costau, atăt in momentul lansării (la 400-600 euro), căt 
şi, incredibil, 8 ani mai tărziu (la 200 euro). Generaţia 8 
însă... Controlerele au rămas în mare aceleaşi, deci jocu¬ 
rile se vor juca aproximativ la fel, saltul ca putere nu este 


ţări). Compatibilitatea cu jocurile generaţiilor preceden¬ 
te este inexistentă... 

Cănd generaţia trecută s-a lansat, şi Sony, şi 
Microsoft au declarat că viaţa noilor console va fi unde- Ba 
va la 10 ani - comparativ cu 5-6, căt dura un ciclu în Lo 

mod normal pănă atunci. Iniţial, avea sens. Acum, pri- Ur 
vesc în urmă şi realizez că au greşit, iar efectele acestei ral 
decizii s-ar putea să-i ardă rău de tot. in 3-4 ani PC-urile tril 



Generaţia 6 (Playstation 2 and Co.) a făcut un salt consi- te (sau dacă nu-l păcăleşti cum că eşti in una din acele celor de la Valve (Steam) îţi i 

derabil ca putere de calcul/randare, a trecut la DVD, a_ __ 

popularizat jocurile, a avut o colecţie impresionantă de f \ J _ 

titluri exclusive. Generaţia 7 (PS3 şi Xbox 360) a mai fă- j " '-5^^^’’'^'' 

cut un salt, a îmbrăţişat mediul HD, a venit cu posibilităţi / \ f ‘ 

Online extinse, în timp ce procesoarele tip.server"pro- | f V \ I /v^ \ \ 

miteau Al şi Azici complexe. Pot fi folosite ca media cen- ^ 
ter sau pentru a căuta ceva pe net. Sunt şi console, şi 

calculatoare, dacă vrei neapărat. PS3-ul este şi Blu-ray ___ 








joc compatibil. Left 4 Dead 2. Zece luni mai târziu, 
Steam-Linux are in portofoliu mai bine de 350 de titi 


SteamOS 


Thousands of games. millions of users. Everything you Iove about Steam. 
Available soon as a free operating System designed for the TV and the living ro 


portante. La prima vedere, ai putea avea impresia că tot 
ce are de căţtigat Valve prin această mişcare este supor¬ 
tul fanilor acestei platforme. Dar... Valve se pregătea/ 
pregăteşte pentru o bătălie mult mai mare. Una împotri¬ 
va gigantului Microsoft, care, odată cu Windows 8, părea 
că vrea să controleze mult mai străns software-ul dez¬ 
voltat pentru platforma lor. Această decizie, dar şi faptul 
că in noul desktop (Metro) Magazinul Windows şi Xbox- 
ul sunt împinse cu nesimţire in faţa utilizatorilor l-au fă¬ 
cut pe Gabe Newell, fondator şi director Valve, să decla- 
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2012.0 afirmaţie confirmată şi intăritî 


MANILE BENEFITS 


neficiile aduse de noul API AMD. Crazy talk! 


de cap - sau poate a dat Microsoft înapoi în urma presi¬ 
unii? Oricum ar fi, se pare că Valve s-a decis să sufle şi-n 
iaurt şi... acum nici două luni a dezvăluit SteamOS. Un 
sistem de operare dezvoltat in house bazat pe kernel-ul 
Linux, a cărui interfaţă va combina platforma Steam cu 
opţiunea Big Picture, despre care am vorbit ceva mai 
devreme. Astfel, prin oferirea unei interfeţe prietenoa¬ 
se, uşor de folosit de către toată lumea. Valve speră să 
schimbe felul in care majoritatea percep Linux-ul. 
SteamOS va fi gratuit şi va putea fi instalat in paralel cu 
Windows. Acum, de ce am face aşa ceva? Asta dacă nu 
cumva suntem fani Linux sau Valve? Pentru că avem 
promisiunea că noul sistem de operare va şti să utilize¬ 
ze resursele sistemului mult mai bine - va fi optimizat 
pentru jocuri. Dacă această promisiune se va dovedi 
adevărată, ce credeţi că voi face în secunda doi, cănd o 
să văd că în Windows jocul preferat sacadează, dar ben- 
chmark-urile îmi spun că in SteamOS va merge accep¬ 
tabil? In plus, un joc, odată achiziţionat prin Steam, 
poate fi instalat pe oricare dintre platformele (PC) pen¬ 
tru care a fost dezvoltat - nu trebuie cumpărat din nou. 
Dacă producătorul ştie ce face, nici măcar comunitatea 
multiplayer nu va avea de suferit pentru că serverele - 
au testat deja cu L4D2 - vor accepta clienţi de pe orica¬ 
re dintre platforme. Inclusiv Mac OS. Cei mai geek-ish 
dintre voi ar putea să-mi spună:.bine, bine, dar 


O 


â Enables 9X more draw calls per 
second than other APIs by reducin 
CPU overhead 


Works with all 
Graphics Core 
Next GPUs 


MANILE IN FROSTBITE 


Frostbite 3 wlll render natively with Mantie on Windows 

> Used instead ol OiraclX 11 on compatibte Radeon GPUs 

> Being developed right now! 

Superb CPU performance 




MORE WITH MORE 


ndation for the future 
is is oniy the beginning... 
ere are many more games or 


\ 


frdbtbite; 


Frostbite 3 - Battlefieid 4, Need for Speed: Rîvals, Star Wars: Battlefront, Mirror's Edge 2 etc. - va fi 
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de ei. Nu vreau insd să speculez mai departe. In câteva 
zile (relativ la momentul in care scriu acest articol), oda¬ 
tă cu summit-ul AMD. APU13, ce va avea loc intre 11 şi 
13 noiembrie in Caiifornia, vom şti mai multe. 

Presiunea e prea mare, deschi¬ 
deţi toate supapele 

Dacă în următorii ani aceste două soluţii softwa¬ 
re vor prinde, ne aşteaptă vremuri deosebit de intere¬ 
sante. Cănd vine vorba de jocuri, PC şi sisteme diferite 
de operare, concurenţa a fost pănă acum ca şi nulă. 

Imi e greu să-mi imaginez cum va reacţiona Microsoft, 
dat d-abia aştept bătăliile. Cu siguranţă benefice, pen¬ 
tru noi. in calitate de consumatori. Valve nu s-a oprit 
insă aici. Să se ia la trăntă cu cel mai mare producător 
de software din lume nu era suficient, aşa că au decis 
să le dea peste nas şi marilor producători de console. 
Double Combo, In cazul Microsoft. Imediat după 
SteamOS, au dezvăluit Steam Machine. O consolă-PC 
sau un PC-consolă, care se adresează celor care iubesc 
confortul oferit de console şi nu vor să-şi bată capul 
prea mult cu un PC sau, invers, celor care iubesc capa¬ 
cităţile extinse ale PC-ului şi vor o consolă capabilă de 
acelaşi lucru. Maşinile celor de la Valve vor veni cu 
SteamOS preinstalat şi nu vor avea o configuraţie fixă. 
Cele dotate cu plăci video puternice vor putea rula 
toate jocurile compatibile Linux existente la data lan¬ 
sării - dacă totul merge bine, undeva la începutul 
anului următor. Toate vor putea însă face stream al 
conţinutului unui alt PC din casă, ceea ce ne va da ac¬ 
ces şi la toate jocurile (dar nu numai, includeţi aici şi 
filme, muzică etc.) compatibile Windows-Steam. 

Astfel, dacă avem deja un calculator puternic, putem 
opta pentru o Maşină ieftină pe care să o folosim ca 
intermediar intre PC şi televizor. Sau invers, dacă siste¬ 
mul e îmbătrânit, putem opta pentru o Maşină dotată 
pe cate să instalăm şi Windows şi pe care să o trans¬ 
formăm in centru de joacă. Valve nu a închis sistemul 
in niciun fel şi promite că totul va fi open source. De 


fapt, dacă dorim, putem transforma orice PC intr-o 
Maşină, prin instalarea SteamOS. Sau, dacă ne place 
noul sistem modular propus, putem achiziţiona com¬ 
ponentele cu care să construim propria noastră con¬ 
solă-PC. Un sistem modular care va face, dacă ne in- 
credem in maşina lor de marketing, schimbarea sau 
upgrade-ul componentelor un mizilic. 

Vom putea folosi in continuare mouse-ul şi tas¬ 
tatura, dar. pentru a inchide cercul. Valve a ieşit la îna¬ 
intare şi cu un controler. Unul care să preia cu succes 
ce e mai bun din ambele lumi şi care ne va permite, 
spun ei. să ne jucăm de pe canapea, atăt shooter-e 
sau strategii, căt şi action-uri sau sportive. Gamepad- 
ul arată, după cum puteţi vedea, foarte ciudat şi e im¬ 
posibil de spus pentru moment căt de bine işi va face 
treaba. Manetele clasice au fost înlocuite cu două tou- 
Lhpad-uri ce reacţionează la clic performante care vor 
oferi feedback tactil. Eu am urăt dintotdeauna păd¬ 
urile laptopurilor, aşa că am rezervele mele. Pe de altă 
parte, o astfel de Interfaţă poate fi programată diferit 
pentru fiecare situaţie in parte, ceea ce o face foarte 
versatilă. Mai trebuie, de asemenea, să învăţăm şi cum 


o să ne ajute acel feedback tactil. In rest, toate bune şi 
frumoase. Controlerul va putea fi folosit şi sub 
Windows-Steam şi va avea 16 butoane, dar şi un dis- 
play performant cu touch. Toate programabile. 

Dar, dacă ne apucă iNvidia? 

Sau şi mai rău, avem frică de 
înălţime? 

Steam Machine nu va fi insă primul device care va 
face posibil acest streeming mai special al imaginilor de 
la PC către TV. Nici pe departe, soluţii in acest sens exis¬ 
tă de mult şi majoritatea sunt mult mai puţin convolu¬ 
te. Pentru noi, ca gameri, unul dintre cele mai intere¬ 
sante gadget-uri de acest tip este consola-controler 
Shield, lansată de Nvidia in iulie. Dotată cu ultimul lor 
procesor.mobil', Tegra 4, şi rulănd Android. Shield este 
ca un OUVA portabil ce iţi permite să joci titlurile desti¬ 
nate platformei Android (prin Google Play) pe frumosul 
ecran cu touch, HD (5 inch @ 1280x720), din dotare. 

Mai interesant este insă faptul că Shield poate ft folosit. 
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nouă, ţl ca Remote Play, 
controlerul Wii U-ului. A; 


piu rollercoaster 
Oculus Rift bucu 
te celelalte subic 


ulge zămbele. 


capabilă, preşul i 


ezvoltate i 


I entuziaştii 
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din amândouă, dar nu pot ajunge niciodată la nivelu 
celor pure. Sistemul folosit in dezvoltarea eroilor ii irr 
pe cel din M&M VI - IX, cu abilităţi antrenabile in trei I 
(Expert, Maşter, Grandmaster) şi câte un quest de prc 
movare. Povestea capitolului X merge mână in mână 
Heroes VI, acţiunea desfăşurăndu-se in jurul oraşului 
Karthal - aflat acum in pragul secesiunii. Acţiunile ce 
patru aventurieri vor influenţa soarta oraşului şi a pei 




i dau in vânt după poveste, dar 
i bogate in artefacte, queste, te 
pielea de găină... 


Acum aşteptăm 


ţight and Magic X: Legacy este disponibil pe 


< semnată Grimrock. Jucătorul controlează un party alcătuit din pa- 
}l, o dorin- tru eroi, Legacy punând la dispoziţie patru rase diferite 


I beneficiat ( 


Putere şi Magie 


Might and Magic X: Legacy i 
combat pe ture şi la mecanica de 


fnTP 
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I romane grafice care ml-au invadat blbli- 
m Asylum: A Serious House on Serious 
Earth, scris de Gram Morrison şi ilustrat de Dave McKean. 

Cu un asemenea titiu, ţi-e imposibil sâ nu iei în serios trip-ul horror 
trăit de Morrison în Arkham Asylum. Pe Kurt, mal In glumă, mai în se¬ 
rios, în banda desenată mai sus menţionată, Morrison îl .internează' 
pe Batman la balamuc. Şl la propriu şi la figurat. La .Invitaţia' Iul Joker 
(pacientul VIP al ospiciului), Batman îşi petrece o noapte In Arkham 
alături de cei mai interesanţi fii ai Gotham-uiui. Nu intru in detalii, căci 
vă puteţi imagina şi singuri ce se Intămplă cănd un scoţian ocultist 
uşor sărit de pe fix amestecă fizica cuantică cu Lewis Carroll, Jung, 
Crowiey şi o căruţă de tarot într-o bandă desenată puternic psihedeli- 
că cu Batman. Serios, citiţi-o! Sărind peste stilul grafic, care mi-a pro¬ 


vocat un sentiment de nelinişt^^ care II retrăiesc intens de căte ori 
arunc o ocheadă spre bibliotecă privirea mi se opreşte pe secţiunea 
dedicată benziior desenate, de unde Arkham Asylum rănjeşte sinistru 
ca un Joker al romanelor grafice, cred că cel mai mult m-a marcat un 
dialog dintre comisarul (Sordon şi Batman, pe care nu o să II traduc şl 
care se încheie cam aşa:.When I walk into Arkham and the doors clo- 
se behind me, it'll be Just like coming home'. Nu ştiu ce m-a şocat mai 
mult, posibilitatea ca eroul a milioane de puşti din întreaga lume să 
fie un individ puternic deranjat sau că deţinuţii (pacienţii, cum 
preferaţi) din Arkham ar putea fi singura familie pe care omul liliac a 
cunoscut-o vreodată. Şi ce familie... 

Când cei de la Rocksteady au anunţat Batman: Arkham Asylum 
şi au citat romanul grafic al lui Morrison ca sursă de inspiraţie, mi-a 
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Portretul liliacului la tinereţe 


săltat Inima în piept. L-am aşteptat cu sufletul la gură, 
l-am instalat când a apărut şi nu l-am lăsat din mână 
până nu l-am terminat. N-a avut Impactul psihologic 
aşteptat de mine după a zecea lecturare a romanului 
grafic care l-a Inspirat, dar la final am părăsit Arkham-ul 
cu un sentiment de relaxare, satisfacţie şl mulţumire pe 
care numai un Joc de acţiune solid, care sondează prea 
puţin psihicul puternic deranjat al unui Individ care se 
îmbracă în liliac şl schilodeşte răufăcători, ţi-i poate da. 
Da, Arkham Asylum e un action-adventure pe care II pot 
recomanda cu toate cele trei zece degete ale mele, mai 
ales că sigur o să (mal) prindeţi câteva reduceri masive. 

Fiindcă reacţia pozitivă masivă la adresa lui 
Arkham Asylum le-a sugerat celor de la Warner că stau 
pe o potenţială mină de aur, Rocksteady au fost tocmiţi 
rapid pentru un sequel, Arkham City. Mai puţin focusat 
decât fratele său mai bătrân, dar mai mare, mai violent, 
şl, probabil, mai bine vândut. N-a revoluţionat franciza, 
dar mecaniclle solide din primul transferate, de data 
aceasta, intr-un semi-sandbox ceva mai măricel 
(orăşelul-inchisoare care dă şi numele jocului) împânzit 
cu o serie de activităţi extra-curriculare care îţi mai dis- 
trăgeau atenţia de la storyline, l-au transformat într-un 
hit instant. Inevitabil, când l-am butonat, am simţit o 
senzaţie de deja-vu, dar am considerat-o .semnătura au¬ 
torului' şi am reuşit să mă bucur in linişte de noutăţi. Ca 
o paranteză, eu l-am preferat pe primul, probabil 
~ mulţumită influenţelor din banda desenată preferată, 
dar e o alegere subiectivă, pur personală, nu trebuie să 
porniţi războaie sfinte în numele meu. 


Când şi al doilea sequel se vinde ca pâinea caldă, 
bunul simţ mercantil dictează că trebuie să arunci cât 
mai rapid pe piaţă al treilea sequel. Ceea ce s-a şi întâm¬ 
plat, cu o singură menţiune: Rocksteady au predat 
ştafeta celor de la Splash Damage (cel mai notabil pro¬ 
dus al lor, poate singurul, căci n-am săpat foarte adânc, 
a fost shooter-ul Brink), un motiv destul de serios de în¬ 
grijorare pentru fanii francizei. Sincer, eu am fost îngrijo¬ 
rat mai mult de numărul trei din coadă şi de timpul rela¬ 
tiv scurt de producţie decât de autor. 


Legâtura evidentă cu primui Batman al Iul 
Rocksteady nu e singurul motiv pentru care am simţit 
nevoia să aduc in discuţie banda desenată semnată de 
Grant Morrison. Ediţia aniversară conţine scenariul cu o 
serie de note şi indicaţii ale autorului. Intr-una din aces¬ 
te note, Morrison ne avertizează că portretul lui Batmanj să 
din Arkham Asylum nu trebuie luat ca o reprezentare in: 
definitivă şl absolută (canonică, in alte cuvinte) a supe-1 ini 
reroulul mascat, cl e, mai degrabă, o critică la adresa bl< 
benzilor desenate din anii '80, unde omul liliac era pre-1 su 
zentat ca un individ vioient, impuisiv, cu tulburări grave' De 
de personalitate de tip borderline. Mi-am adus instanţa- că 
neu aminte de această notă de subsol in urma unei Ar 

discuţii avute cu Kimo în redacţie, când neînfricatul nos-‘ la 
tru lider îmi spunea că noul Batman i se pare o brută. Jin aş, 










f sâ il aprob, chiar dacă nu 100%. Mi se părea o brută şl 
înainte, mai ales după un combo de 75 de lovituri. O fi 
J influenţa optzecistă de care povestea Morrison, or fi 
blockbusterele lui Noian, mi-o fi umblat Kimo la 
subconştient, cert e că Batman-ul celor de la Splash 
Oamage imi pare foarte cătrănit, parcă mai supărat de¬ 
cât il ştiam eu din Jocuri. O explicaţie logică ar fi că 
; Arkham Origins incearcă să ne prezinte un Batman aflat 
la începutul carierei sale de justiţiar nocturn. Avem, 
aşadar, un vlăjgan supertehnologizat îmbrăcat in liliac 
^ ceramic antiglonţ, care Îşi controlează cu greu accesele 
, 1 de furie, rupe oase, sparge capete, îndoaie încheieturi, 

, i calcă gâtlejuri şi, ocazional, nu se dă în lături de la 
puţintică tortură (fizică şl psihologică) justificată. Totul e 
dnstit In dragoste, război şi action next-gen. Pe de altă 
parte, nu prea ai cum să vinzi un joc In care Batman vâ¬ 
nează ţepari pe okazii şi li dă deosebit de politicos pe 
mâna poliţiei. Aşadar, am stabilit că noul Batman pare 
mai violent decât de obicei, deci inchipuiţi-vă care va fi 
ocupaţia voastră principală ca dresori de oameni lilieci. 

înapoi la originile violente ale omului negru. E 
Ajunul Crăciunului in Gotham şi nimic nu deranjează 
liniştea urbei, nici măcar un şoarece. Cu excepţia lui 
Black Mask. Şi a ciracilor săi. Şi a celor zece asasini ce¬ 
lebri tocmiţi de lordul crimei să-i dea de urmă şi de că¬ 


pătâi Iul Batman. Cetăţenii 
cinstiţi stau închişi in case. 

Cum de ce? Fiindcă e noaptea 
de Ajun, iar oamenii de bine 
împodobesc bradul alături de 
familiile lor. In niciun caz moti¬ 
vul nu este vreo limitare teh¬ 
nologică sau timpul scurt de 

producţie care n-a permis oa- _ 

menllor de la Splash Oamage să populeze oraşul natal 
al lui Batman şi cu oameni cinstiţi. Orice-ai spune des¬ 
pre Cotham, un lucru e sigur. Localnicii fără cazier işi iu¬ 
besc copiii şi işi fac întotdeauna cumpărături¬ 
le la timp, nu aşteaptă p^ in ultimul 
moment să cumpere un pokemon pen¬ 
tru ăl mic şi un spray paralizant ferecat in 
aur alb pentru doamna casei. Prima Im¬ 
presie, străzile Gotham-ului sunt bântui¬ 
te doar de nelegiuiţi. Şi de poliţişti, in 
marea lor parte corupţi, deci tot un 
fel de criminali in ochii lui Batman. 

Ceea ce îi/vă oferă o scuză să 
bată/bateţi tot ce mişcă pe 
străzile urbei, tn concluzie, dacă j 
vedeţi un grupuleţ de m, 


* mult de o persoană, II 
puteţi împrăştia violent 
fără teamă că le faceţi vreo 
nedreptate unor cetăţeni 
L cinstiţi care discutau 
aprins ultimul ro 
un colţ de 

L stradă. Sigur este 
un grup infracţional 
' de mare risc. Ajungi 
^ la un moment dat 
L să te simţi ca un 
1 miliţian al ani- 
1 lor optzeci a 
[ cărui datorie 

I orice adunare 
I populară mal 
I mare de doi 
indivizi... 

Altfel, 

I Gotham-ul virtual este mări¬ 
cel şi puteţi folosi fast travel- 
ul dacă n-aveţi chef să faceţi 
I pe Tarzan Urban de câte ori 
^ slujba vă poartă paşii tn capă- 
. tul opus al oraşului. Pentru 
a folosi eficient Fast 
k Travel-ul, veţi fi nevoiţi 
1 să dezactivaţi câteva 
I dispozitive de bruiaj 
I montate de Enigma, 
jn alt personaj recog- 
I noscibil până şi pen¬ 
ei neiniţiaţi In 
L batmanologie,infie- 
[ care cartier. Deci tot 


11|2013 LEVEL 33 









|| ilăStSSt- . ' 





va trebui să luaţi oraşul la picior cel puţin o dată. Ceea 
ce nu e neapărat un lucru rău. Gotham-ul acoperit de 
zăpadă este o privelişte minunată. Intre două încăierări 
serioase şl un zbor planat pe deasupra aleilor lăturalni¬ 
ce in căutarea celei de-a treia ciomăgeli hardcore, 
puteţi reflecta asupra rolului măştilor in societate, 
cocoţat pe cea mai inaltă turlă In timp ce un fulger 
brăzdează cerul şi capa neagră ca smoala flutură in 
vănt simbol de legămănt. Din 


Nu bag mâna in foc că sunt exact 
doisprezece, ar putea fi mai multe 
dacă staţi să le număraţi şi dacă 
scotociţi fiecare colţişor al Gotham- 
ului in căutarea dosarelor de şantaj 
plantate de Enigma. In general, cam 
80% - 90% din timpul de joc ţi-l vei pe¬ 
trece ţopăind dintr-o luptă in alta. Ca 
să descoperi locaţiile dosarelor ascun¬ 
se de Enigma va trebui să bumbăceşti câţiva ciraci de-ai 
săi, ca să'dezamorsezi bombele plantate de Anarchy 
prin Gotham va trebui să apeşi spaţiu lângă o luminiţă 
roşie după ce, in prealabil, i-ai nenorocit pe cei zece 
nelegiuiţi care-o păzeau. Şi aşa mai departe. La un mo¬ 
ment dat, apar şi nişte ninjalăi mai sofisticaţi care m-au 
bătut măr. Ceva mai inteligente sunt micile episoade in 
care Batman face pe detectivul (personajul a apărut pri¬ 
ma dată in Detective Comics, deci trebuia la un moment 
dat să se ocupe şl cu... detecţia), dar şi acolo va trebui 
să derulezi .reconstituirea'crimei până observi o 
dunguliţă roşie care-ţi marchează un indiciu, să scanezi 
acel indiciu, după scanare afli mai multe despre 
desfăşurarea crimei, mai derulezi puţin cu mouse-ul 
până găseşti toate indiciile, după care, in vreo dţ^pă ca¬ 


zuri, va trebui să te deplasezi intr-un punct marcat pe 
hartă şi să-l cotonogeşti pe individul de acolo. Eventual pr 
şi pe acoliţii săi. Preţ de două jocuri am cam făcut acelaşit sp 
lucru, cred că mi s-a cam luat, iar entuziasmul copilăresc I rit 
de a vâna un combo de 80 de lovituri a dispărut... te 

Ca să inchei totuşi mica mea diatribă la adresa si- ga 
dequest-urllor pe un ton mai optimist, dacă vă aduceţi gi 
aminte de episodul indus de prafurile lui Scarecrow din | Im 
Asylum, să ştiţi că aveţi şi in Arkham Origins o călătorie so 
interesantă şi uşor psihedelică dincolo de oglindă, prile- pli 
juită de întâlnirea cu Jervis Tech aka Pălărierul Nebun, Iar 
un personaj deosebit de sinistru care pur şi simplu nu ce 
putea lipsi dintr-o producţie ce poartă numel»<jnui ce-1 mi 
lebru ospiciu. vis 

Totuşi, chiar dacă nedreptatea şi fărădelegea tro- de 
nează pe străzile Gotham-ului, principala grijă a 8a 

justiţiarului/miliardar este Black Mask. Răufăcătorul ră 

pune un preţ pe capul lui Batman, Iar zece asasini ce- ob 
lebri din universul DC acceptă provocarea. Drăguţ, în Av 
sfârşit se Inversează rolurile şi Batman e in pericol să işi un 
piardă poziţia de supremaţie in lanţul trofic al Gotham- | cei 
ului. Sau aşa ar fi trebuit, insă eu nu m-am simţit nici gă 

măcar o clipă vânat şi am trăit cu impresia că producăto-| int 
rii au cam risipit o distribuţie care s-ar li putut dovedi acţ 
fo§rte interesantă. Prea puţină caraaerizare, apar brusc, 
bossfight,îţimaismulgunWTf şi... gata. Povestea,ca ■ du 
un întreg, nu m-a impresionat din cale-afară, dar totuşi tic. 


Cele douăsprezece 
munci ale lui Batman 














I am apfKiat momentele petrecute alături de eternul ri- 
I val al lui BruceWayne. Da, nu cred că vă spoileresc foar- 
I te mult povestea dacă vă spun că jocul cu Batman nu 
I este Joker-free. Nu vă spun cum şi când apare, căci 
I atunci chiar v-aş strica plăcerea reîntălnirli cu superso- 
I dopatul vostni preferat, însă primul contact dintre vllto- 
I tfl duşmani (aş spune de moarte, dar ştiţi că Bats nu se 
I coboară la crimă, schilodirea este punctul său de oprire) 
I pot spune că s-a ridicat la înălţimea aşteptărilor. Vocea 
I lulTroy Baker (Mark Hamill a renunţat la Joker după 
[ Arkham City) i se potriveşte ca o mănuşă Jokerului şi nu 
I m-ar mira absolut deloc ca omul să prindă rolul şi într-o 
I posibilă viitoare producţie cu sigla liliacului. Sau să devi- 
I nă un brand, ca Hamill. Ca fapt divers, Troy Baker ha dat 
I glas şi iul Batman in Lego Batman 2: DC Super Heroes. 

I Batman: Arkham Epilogue 


:ăto- 

usc, 

uşi 


Mecankile de joc şl sistemul de luptă au rămas, 
practic, neschimbate. Avem acelaşi combat deosebit de 
spectaculos, dar care seamănă mai degrabă cu un joc de 
ritm decăt cu un brawler serios, aceleaşi camere In care 
te joci de-a prădătorul nocturn şi agăţ! răufăcători de 
gargui atent poziţionaţi. Sau le sari la beregată dintr-o 
gură de aerisire pe care-ai deschis-o în prealabil chinu- 
ind tasta Spaţiu ca pe hoţii de caractere. Nimic nou sub 
soare. Cele câteva gadget-uri in plus nu schimbă game- 
play-ul într-atăt de mult încât să merite pomenite pe 
larg. Nu cred că eu, la acest capitol, v-aş putea spune 
ceva diferit faţă de cele două revlew-uri primite de fraţii 
mai bătrâni ai lui Origins in numerele mai vechi ale re¬ 
vistei. Dacă aţi prins virusul colecţionatului sau suferiţi 
de o formă foarte uşoară sau foarte severă de OCO, 
Batman: Arkham Origins se înscrie şi el in trend şi vă ofe¬ 
ră o serie de challenge-uri care să vă dea impresia că aţi 
obţinut mai mult din Batman decăt v-a dat cu adevărat. 
Avem şl un mod multiplayer, care aduce foarte des cu 
un shooter insipid la persoana a treia, şi aţi mai Jucat aşa 
ceva single şi mulţi, dar nu-mi închipui câţi oameni veţi 
găsi in el peste o lună sau două. Mi s-a părut un feature 
Introdus doar ca să he acolo şl să mulţumească un 
acţionar sau doi. 

Mi-a fost destul de greu să mă apuc de articol 
după ce, la capătul a multe ore de joc, am realizat, prac¬ 
tic, că avem de-a face cu un Arkham City mutat in 



Gotham. Şi nu cred că este vina celor de la Splash 
Oamage, căci nu sunt foarte sigur dacă Rocksteady n-ar 
fi realizat şl el tot o copie a Iul Arkham City in puţinul 
timp de dezvoltare primit de la stăpânire. Ca să-l citez 
pe Andrei, repetiţia e mama plagiatorii. Mă îndoiesc 
totuşi că majoritatea dintre voi aveţi probleme cu 
repetiţia, altfel nu l-aţi îmbogăţi pe Kotik aruncând cu 
bani In Caii of Outy ca intr-un lăutar autist cu o singură 
doină de cătănie în repertoriu. Dacă faceţi parte din ca¬ 
tegoria pe care prea puţin o interesează că rejoacă 
Arkham City, atunci n-am nimic important să îi reproşez 
Iul Arkham Origins. Poate doar câteva bitg-uri, cu 
menţiunea că eu poate am fost mai norocos şi nu am ţp- 


tălnit vreunul care să îmi scoată peri albi. Pentru produ¬ 
cători, a cam sosit timpul să schimbaţi macazul. O fran- 
clză proaspătă cu un nou suflu sau cu un alt supererou. 
A fost distractiv căt a durat, dar e timpul să mergem mai 
departe. Şi găndiţi-vă că sfatul vine de la un Individ care 
a recenzai aproximativ zece jocuri LEGO, dar nu ar mai 
scrie de încă un Batman construit pe acelaşi calapod. 
Repet, nu ii învinuiesc pe cel de la Splash Damage, care 
au urmat întocmai, fără prea multe şi foarte mari potic¬ 
niri, reţeta lăsată moştenire de Rocksteady, insă Batman 
ar cam ayea nevoie de o schimbare, altfel la următorul 
sequel chiar îşi dă duhul şi cine ştie câte portofeie nele¬ 
giuite vor rămâne nepgjţepsite... ► cioLAN 



1t|2013 LEVEL 35 



















Din lumea celor nevăzute 


S unt sceptic atunci când vine vorba despre exis¬ 
tenţa unui plan separat după moarte şi prefer să 
evit exprimarea propriilor convingeri religioase, 
pentru a nu intra in sfera ridicolului. Nu cred în fantome 
- in fiinţe ectoplasmice dar nici nu contest veridicita¬ 
tea anumitor manifestări spirituale, ce pornesc din inte¬ 
riorul fiinţei umane vii. Omul şi natura sa dualistă sunt 
mistere ale metafizicii, pe care am decis să le las in grija 
filosofilor cu normă întreagă atunci cănd studiul ontolo¬ 
gic m-a depăşit pe deplin şi am realizat că sunt un ado¬ 
lescent modest, lipsit de experienţa vieţii. Pe atunci, în¬ 
trebările mele existenţiale porneau din teama 
manifestată faţă de lungimea mâinilor (îmi păreau dis- 
proporţionate), teama că nicio fată nu îmi va împărtăşi 
dragostea alimentată hormonal sau ura pentru acnee. 

Pe de altă parte, in căutările mele spirituale am desco¬ 
perit o pasiune pentru fanteziile oculte, aşa că mi-am 
provocat scepticismul citind Lovecraft, M.R. James şi, 
uneori, Crowley. Nu e o selecţie grandioasă, însă s-a do¬ 
vedit mulţumitoare in perioada liceului. Abia acum - 
cănd jocurile video au progresat simţitor din punctul de 
vedere al metodelor tehnologice folosite in redarea unei 
poveşti -, regret că nu m-am născut cu 10 ani mai târziu. 
Beyond: Two Souls, o creaţie Quantic Dream, este genul 
de producţie digitală la prima vedere stimulantă, com¬ 
parabilă stilistic cu Heavy Rain: gameplay per se aproa¬ 
pe absent şi o tehnică narativă interesantă, livrată intr- 
un mod diferit. Aşa se face că noul adventure QD m-a 



\ 

s 


pus iarăşi pe gănduri, trezind în mine o curiozitate laten¬ 
tă. A, da, şi o profundă admiraţie pentru sinergia dintre 
Ellen Page şi Willem Dafoe. 

Paracinematografie 

Beyond;Two Souls încearcă să reunească filmul şi 
jocul, intr-o juxtapunere himerică, folosind tehnici con¬ 
structive impnjmutate atât din cinematografie, căt şi din 
gaming. Astfel, accentul cade pe poveste şi personaje, 
cele din urmă fiind transpuse in universul virtual prin in¬ 
termediul tehnologiei motion capture. Cadrele apropiate, 
.filmate’din unghiuri teatrale, pun in evidenţă expresivi¬ 
tatea eroilor, doar pentru a exploda intr-o orgie shaky ca¬ 
mera atunci cănd lucrurile se precipită. Gameplay-ul se 
rezumă la interacţiunea cu mediul înconjurător, deşi ab¬ 
senţa oricărui puzzie tradiţional şi semi-automatizarea 
momentelor de acţiune pot nega valoarea de.action-ad- 
venture’ pe care Beyond: Two Souls şi-o revendică, 
încadrarea acestui titlu în tagma dramelor interactive este 
cu certitudine mult mai potrivită. Cine nu se simte confor¬ 
tabil in prezenţa unui film digitalizat, realizat integral fo¬ 
losind ecranul verde şi captura de mişcare (cu precădere 
cea facială) nu va avea parte de o experienţă tocmai plă¬ 
cută. Vedeţi, pănă acum genul dramei interactive nu s-a 
bucurat de un succes fenomenal, chiar dacă ideea sună 
foarte bine în teorie. In praaică, rezultatul pare erzaţul 
ieftin al unei struţocămile film-joc - o creaţie sintetică, ri- 





gidă, lipsită de naturaleţe şi viaţă. Din fericire, Heavy Rain 
şi Beyond:Two Souls şi-au concentrat toată esenţa ludică 
in reprezentaţia actorilor, întrerupând din moment in mo¬ 
ment cursul poveştii cu episoade interactive, afectate par¬ 
ţial de senzaţia că ceva - nu ştiu exact ce - este insufici¬ 
ent dezvoltat. In Beyond, împuşcăturile nu sunt 
Împuşcaturi, mecanica de cover nu este MECANICA DE 
COVER şi jocul nu este... ei bine, nu e JOC - cel puţin nu 
după criteriile standard.Totuşi, drama francezilor de la 
Quantic Dream are ceva special in compoziţie: arta unor 
adevăraţi actori - evidenţiată de o poveste care m-a dus 
cu gândul, timp de zece minute, la filme legendare ca 
Poltergeist sau Carrie - şi, desigur, grafica uimitoare. 

Şpirikismus 

Beyond: Two Souls urmăreşte povestea unei fete pe 
nume Jodie Holmes (Ellen Page), aflată in conexiune di¬ 
rectă cu entităţi invizibile extradimensionale. Deloc sur¬ 
prinzător, viaţa Jodiei nu este un exemplu de normalita- 
te: Aiden, un spirit misterios, o afectează incă din 
copilărie, făcăndu-şi simţită prezenţa prin diferite acţiuni 
fizice, unele chiar inspăimăntătoare sau violente - dar 
toate menite să o protejeze de entităţile malefice care o 
torturează pe durata nopţii. Oarecum, Aiden se comportă 
asemenea unui câine de pază invizibil şi imprevizibil. 
Jodie il consideră.un animal sălbatic* cu toate că ii poate 
stăpăni şi controla majoritatea manifestărilor. Pentru o 
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Rutină-pasivă. 


r degetele după < 


’onicitătil. Analizate independent, < 
I absurde, prostate, iar aşezate cap 


de capul vostru. Menţionez i 
cai, coşmaruri psihotice şi ur 
prefer să trec la gameplay, o 





















Copile, de unde ai arma? 
De la doamna învăţătoare. 


Jos! Până aici ai plătit. 


: controlul ( 


I jucătorului i 


cum că am eliminat această problemă apăsătoar 
ehaj, trebuie menţionat faptul că majoritatea ac| 
«directe se rezumă la mersul înainte, câteva opţi 
e dialog, o groază de quick time events - sau, cel 
nportant, la cooperarea dintre Jodie şi Aiden. De 


i personaje. Aiden poate 
:terul eteric permiţăndu- 




i poltergeist: 


ternke abilităţii 


inutil o pmnisă fasdiunti, arrpir imuru, viaţi )i ooiH. 
Metili parcurşi de dracul talentatei actriţe Ellen Page. 
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traci, umplând peste i 
llţiile in care campanii 
i imbecile. Paradoxal, i 


Marketing Bullsh^it? 


Singura comiranentă care s-a imbunălătit fn timp (nu nuare celei din Battlefieid i 
?ţit din comuri in ij|ele noaStr^'lar fiecare mare substanţial, dupâ părerea rnea) a fost cea Online, dar nici bunătâţit mult reţeta, dar sâ nu uităm că pentru a intri 

irelendent la titlul anual de Cel-Mai Tare din chiar aţa nu poţi justifica uriaşul preţ de 60 de euro/do- pe serverele multiplayer din Bad Company 2 nu erai/e 

e bale cu pumnii in piept că este mai realist de- lari cerut in primul an de la lansare. Cel mai probabil, nevoii să rulezi in paralel trei programe suplimentare; 

ilte. Vezi cât de realist înoată peştişorul? Noi campania de promovare a jocului costă de căteva ori un browser. Şi mai neplăcut este că Battlefieid 3 incă n 

tată... Căli of Duty 4: Modern Warfare, mai exact mai mult decăt reaiizarea jocului in sine, căci nu găsesc suferă la nivel tehnic din cauza acestei nefericite increi 

uriaş pe care jocul l-a înregistrat la vremea sa, a altă explicaţie. Dar să revenim la oile noastre. gături. Dar iată-l, Battlefieid 4, maică! 

rre unui adevărat trend, căci de atunci şi până in Scenariul CoD s-a repetat, din păcate, şi cu seria 

jstre, in fiecare an apar noi jocuri din populara Battlefieid. Luat ca un întreg, cel mai bun din serie a fost 1-3 Vremuri noi, tOt Ci-SiC lOf 

' fără ca măcar unul dintre ele să se ridice la ni- Battlefieid: Bad Company 2, care le-a avut pe toate: o 








i forţată,absurdă ţii 
mplet, producătorii i 


intermediul acelei interfeţe dir 


(Irlandezul), care ajung in ipostaza 
a fi singurii capabili să pună capăt 
planurilor malefice ale unui dictate 
in devenire chinez. Iar ca să fim bin 



























S3j de eroare. De ce Battlelog-ul 
mai funcţioneze dupâ o vreme răm 
mister, insâ ;tim sigur că asta nu ar 
să se intămple. Aceeaşi problemă o au 
continuare şi jucătorii de Battlefieid 3 
pe PC indudlng mandea, deci e clar 
că pe undeva toate aceste elemente 
nu se pupă cum trebuie. Naiba ştie 
de ce nu renunţă EA la o configuraţie 
care şl-a dovedit instabilitatea de-a 
lungul timpului. Chestiunea este că, » 

odată ce ai trecut de aceste proble- ' 

me, constaţi că ai dat, de fapt, o gră¬ 
madă de bani pe un upgrade vizual ^ 

al jocului anterior, nicidecum pe / 

un produs cu adevărat nou, 
pentru că ţi se dau aceleaşi ' * 

patru clase şi cam aceleaşi **' 

arme şi vehicule. In timp, 
s-ar putea ca această senza- 
ţie de deja vu să se estompeze, ft 

dar asta depinde de fiecare jucător in parte, de 
căt de mult timp şi pasiune este pregătit să in¬ 
vestească in el. Mai ales timp. Ce-i drept, 
şi căteva arme noi, cum ar fi carabinele, ce pot 
utilizate de către orice clasă, iar vehiculele nava 
le sunt prezente intr-un număr mai mare. Rezu 
aşadar, că luptele navale joacă un rol mult mai 
important de această dată, ceea ce nu este 






















respective. Oacâ dupâ expirarea timpului dedicat f 
dei atacatorii nu reuşesc să cucerească toate obiec 
apărătorii câştigă. 

Aite moduri de joc, precum Oeathmatch, Sqi 
DM şi Domination (născut în Unreal Tournament, d 


Bite my Frosty Engi 























Dacă jucaţi Baltlefieid 4 pe o configuraţie high- 


Battlefield 3? Dacă producătorii ar fi depus la fel i 
mult efort in îmbunătăţirea gameplay-ului, pe că 
depus in cazul graficii, jocul ar fi putut fi cu sigur; 
mai bun. Ca gameplay, dar numai dacă scapă de 


zoiva cele mai mari probleme tehnice din multiplayer 
şi vă veţi putea bucura de experienţa completă. In caz 
contrar, vă recomand să aşteptaţi o ieftinire. 

P.S. Adâugaţi 0,5 puncte notei Cinale, atunci când 
probiemeie maiore ce ii macină, moi oies in partea Onli¬ 
ne, vor fi rezolvate. 8 pentru un înlocuitor bine finisat şi 


ciuda scenariului 
limbătoare de pe 


i zgomotoasă furtună tro 
!cipiţi, să-ţi grăbeşti acţii 

























tr-un balet vijelios, zgomotos { 
caracteristic jocurilor cu maşin 

















Zborul pe asfalt 

























outlaST 

Horror de toamnă târzie 


E la mare modă să-ţi prezinţi compania prin inter¬ 
mediul experienţelor trecute ale angajaţilor ei. 
Căutănd informaţii despre Red Barrels, primul 
lucru care ml-a apărut este că e formată din oameni ca- 
re-au pus umărul la Prince of Persia, Assassin's Creed, 
Splinter Cell şl Uncharted. In mod similar, Gone Home 
era opera unor foşti Bloshock-iştl, Betrayer ne parvine 
pe filiera unor F.E.A.R-işti şi tot aşa. Nu spun că nu e nor¬ 
mal ca oamenii să-şi prezinte cartea de vizită, mai ales 
dacă-şl pot trece in palmaresul personal contribuţia la 
serii atăt de celebre. Dar mi se pare că din prezentarea 
atăt de ţanţoşă şi proeminentă a fostelor locuri de mun¬ 
că răzbate un aer de uşoară ţâfnă şi reparaţie morală 
faţă de Marele Producător. Ca şi cum aceste nou-infiinţa- 


te echipe vor să le dea un pic peste nas cu succesul lor 
Independent celor care deţin pâinea şi sarea in indus¬ 
trie. Purcedem, deci, să constatăm dacă şi in ce fel s-a în¬ 
tâmplat asta in cazul lui Outiast? 

„Mamă, aprinde lumina!" 

Red Barrels ne pune pe tavă un survival horror şi 
incă unul care pare confecţionat după toate regulile in 
materie, ca şi când s-ar fi compilat un almanah al genu¬ 
lui, de la care producătorul n-a vrut să devieze niciun 
centimetru. Va fi de transpirat şi de înghiţit in sec, de 
aprins lumina şi ieşit din joc, cunoaşteţi gama de reacţii 
pe care trebuie să v-o stârnească un joc horror spre deo¬ 
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sebire de filme, pentru că aici TU eşti cel pe capul căruia 
vor cădea toate pocinogurile, şi nu pe al unor personaje 
cu care poţi cel mult empatiza. Voi analiza gameplay-ul 
şi povestea mai jos, uneori poate nu in chip chiar măgu 
litor, dar ce se cuvine tranşat din capul locului este că, in 
privinţa sperieturii, Outiast se achită mai mult decât 
onorabil de sarcină. 

întotdeauna incerc să mă racordez la atmosferă, 
nu neapărat interesăndu-mă de circumstanţele exteri¬ 
oare (ştiu că mulţi aşteaptă noaptea, eventual singură¬ 
tatea, folosesc căşti), ci transpunăndu-mă cât mai su¬ 
biectiv posibil in situaţia imaginată de joc. Omul acela 
fugărit prin junglă, care pune la cale un asasinat sau 
duce la îndeplinire o vendetta sunt eu, intr-un efort de 
Identificare care vine in întâmpinarea unul minim de ge 
nerozitate din partea jocului. 0 atare atitudine e răsplă¬ 
tită de Outiast, groaza şi sentimentul de nesiguranţă 
asaltând din plin jucătorul dispus să se transpună. Avem 
parte şi de momente de oroare tăcută, când contempli 
grozăvii nemişcat, dar şi obişnuitele.jump scares', unele 
mal inspirate, altele mai previzibile, fără ca asta să le ştir 
bească din impactul violent. 

Da, atmosfera e bine închegată, fără să se remarce 
prin ceva cu totul şi cu totul original; aş fi preferat poate 
mai multă izolare (lumea jocului e populată de destule 
npc-uri non-violente) şl mai multe secvenţe in care biza 
reria impalpabilă (vezi camera recreaţională cu televizor 
de la parter) să domine visceralitatea carnagiului, dar 
corzile atmosferice sunt destul de întinse şi astfel. Să vă 
dau un exemplu de truc aproape neruşinat, dacă n-ar (i 
atăt de eficient: de fiecare dată când revii de la a-ţl con¬ 
sulta jurnalul eşti întâmpinat de câteva note sinistre, in 
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individualizate ca să merite o discuţie în sine, îşi fac trea- gest de o pudoare gratuită din moment ce imaginile şo- 
ba de sperietori obişnuite cu brio. cânte se perindă cu duiumul in Outiast. Cum un prequel 

Nu mi aparţine observaţia, dar nu prea intălneşti a fost deja anunţat, e interesant de văzut dacă şi cum îşi 
nicio creatură (moartă sau vie) pe care s-o poţi identifi- va face apariţia sexul frumos, dacă a fost o mişcare găn- 
ca, anatomic vorbind, drept indubitabil femeie. Iar asta dită in prealabil sau dacă producătorul işi va trăda o in- 
in condiţiile in care jocul te plimbă prin aripa destinată explicabilă sfială, 
pacientelor, demarcată ostentativ de cea a bărbaţilor; 

mai mult, citim o parte din corespondenţa lor, cu nume Cârteală ieftină 
propriu şi tot dichisul. Nu cred că poate fi vorba despre o 

scăpare, ar fi prea grosolană, in documentele găsite şi în Outiast are o reţetă de gameplay de tipul primului 

dialogurile purtate nu se insinuează nicio explicaţie. Să Amnesia, numai că simplificată. Nu ai niciun fel de armă 

fi lăsat producătorul soarta femeilor la latitudinea unei la dispoziţie, aşa că te vei baza doar pe blocarea căilor 

deducţii (chipurile) logice a jucătorului? Mi s-ar părea un de acces, furişare şi vechea, dar sănătoasa fugă cu pi¬ 



cioarele la spinare. Cum spuneam, dacă realmente te 
implici şi ţi se strecoară frica-n sân, intălnirile problema¬ 
tice vor degenera in haos şi scrăşnet de dinţi. Cineva cu 
mai mult sânge rece va observa, în schimb, că majorita¬ 
tea provocărilor constau in a te infiltra in traseui de pa¬ 
trulare al inamicilor. Refugiile (te strecori sub paturi, te 
ascunzi in vestiare) sunt strategic plasate tocmai pentru 
ca să te poţi mişca in siguranţă intre diferitele segmente 
ale traseului prestabilit; odată ochite, jocul de-a v-aţi-as- 
cunselea devine mai lejer, mai ales că aproape de fiecare 
dată trebuie să fentezi un singur adversar. 

Destule zone din azil sunt cufundate in întuneric, 
pe care nu-l vom putea alunga decât prin modui de fil¬ 
mare nocturnă al camerei de luat vederi din dotare. 
Discuţia pe marginea acestui filtru suplimentar (vezi 
Slender) e parţial validă şi aici, cu menţiunea că acum ai 
libertatea de a manipula camera. Bateriile reprezintă 
singura resursă consumabilă a jocului. In versiunea 1.0, 
nu erai niciodată ameninţat cu penuria, ceea ce oare¬ 
cum falimenta conceptul de survival: nu se creau sufici¬ 
ente ocazii în care să dărdăi că ai putea rămâne fără sur¬ 
să de lumină sau în care trebuia, volens noiens, să te 
lipseşti de ea. Un patch ulterior a adăugat nivelul de difi¬ 
cultate Nightmare, unde numărul bateriilor s-a redus la 
maximum 2, a crescut stamina adversarilor, iar tu ai de¬ 
venit casabil de la prima lovitură. De-abia acum, când a 
devenit mai hardcore, işi împlineşte vocaţia Outiast. 

Gameplay-ul este mulţumitor in ansamblu; în 
plus, atmosfera iţi distrage atenţia de la o analiză prea 
atentă a mecanicilor in timpul jocului. Dar cred că spa¬ 
ţiu de îmbunătăţire tot mai este. Instinctiv, atunci când 
un inamic intră in raza ta, ai tendinţa să stingi camera, 
inutii insă, fiindcă adversarii tăi nu vor fi nici cât negru 
sub unghie deranjaţi de şuvoiul oblic de lumină ce iz¬ 
bucneşte din beznă, imi veţi reaminti de Splinter Cell cu 
celebrele trei luminiţe ale lui Sam Fisher; Outiast ar tre¬ 
bui să fie însă mai intransigent când vine vorba de ast¬ 
fel de detalii tocmai pentru că se bazează atât de muit 
pe reaiismui atmosferic. 

Alt exemplu: din când in când, adversarii vor des¬ 
chide căte-un dulap ca să te caute. Niciodată nu-l vor 
deschide pe cel in care te afli tul Chiar dacă sunt doar 
două, unul lângă altul, tot timpul vor considera arhl-su- 
ficientă controiarea unuia singur, neapărat celălalt. încă 
ceva: în timpul furişării, personajul nu inchide uşile, ci Ic 
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dintre Amnesia şi Outiast, reflectată 
notele pe care le-au primit. 



ul de joc bine delimitat. E imposibil să te ră- prelatului, d 


mină cu o ieşire apoteotică din scenă a 
ii cu o bună doză de perplexitate in pri- 


Se bucură ambele de o funcţionalitate ireproşabilă şi cr< 
că nu ne puteam dori mai mult decât atât. >■ Radu Son 
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Schimbările dansează pe consola lui Mamon 

'ţ'ncă puţin şi pot imbrăca roba de maestru demono- sesorii de unităţi « rurale au fost cobai inconştienţi, pe cineva experimentul Halo Wars? Pentru Diablo 3, trece- 

I log. Respectând indicaţiile ritualului milenar, am spatele cărora Blizzard a testat o versiune beta de D3 rea de la mouse şi tastatură la cele două stick-uri analoa- 

I prostcuvăntat Playstation-ul, înconjurând consola (intre noi fie vorba, puteau să crească şi urechi din celule ge nu a fost o provocare, căci hack'n'slash-ul se pretează 

de şase ori cu Necronomicon-ul in braţe, apoi am aprins Stern, jocul s-ar fi cumpărat la fel de bine, speculând la o schemă simplă de control, spre deosebire de un 

televizorul cu telecomanda ţinută invers, pornind male doar titlul). După o campanie publicitară plictisitoare RTS. Cum? In primul rând, camera a primit un zoom con- 

ficul Diablo 3 şi rostind în acelaşi timp identitatea secre- marca Penny Arcade, în care nişte străini agasanţi inva- sistent, focalizând acţiunea pe o arie sensibil mai mică, 

tă a lui Aleister Crowley; Michael Morhaime. Ca o străful- dau intimitatea jucătorilor, absorbiţi de un hack'n'slash iar acest lucru reduce din haosul combat-ului cu care am 

gerare venită din adâncurile iadului hack'n'slash, pe simplist ca de a doua cădere a lui Lucifer, jocul şi-a făcut fost obişnuiţi. In al doilea rând, personajul şi direcţia ata 

ecran s-au desfăşurat coarnele Stăpânului Întunericului apariţia pe Playstation 3 şi Xbox 360, la preţ de block- curilor sunt controlate folosind stick-ul stâng, in timp ce 

şi al Puhoiului de Click-uri - Diablo, pe numele său de buster next-gen. In orice caz, Diablo 3 nu şi-a ratat tinţa; stick-ul drept dictează mişcările de rostogolire aka 

scenă... latino. Acompaniat de o simfonie drăcească şi de dimpotrivă, dacă il comparăm cu alte producţii din ace- dodging , pentru a evita loviturile inamicilor. Luptele 

promisiunea aceloraşi aventuri din varianta PC - însă ac- laşi gen, destinate consolei, copilul problemă din creşa se reduc de cele mai multe ori la o mecanică hit & roii, 

cesibile acum prin intermediul unei versiuni taumaturgi- Blizzard dă lecţii in materie de gameplay şi pune cu bo- insă D3 ştie foarte bine cum să o facă intensă şi antre- 

ce, de consolă -, m-am lăsat posedat încă o dată de furia tul pe labe frăţiorul geamăn de pe PC. Işi mai aminteşte nantă. Barbarul este cel mai bun exemplu, deoarece abi 


barbarului (botezat Greuceanu, in sânge de sarsailă pa- 
ricopitat) şi am pus curajos mâna pe toporul legendar, 
nutrind speranţa că de această dată voi putea trece prin 
foc şi sabie nevinovaţii din New Tristram. Covetous 
Shen, zilele iţi sunt număratei 

Hit & Roti 

Orice gamer-cultist normal (cu excepţia slujitorilor 
lui Cthulhu - ei sunt un caz aparte) s-ar întreba acum 
dacă investiţia intr-o copie de Diablo 3 pentru consolă 
este justificată, ţinând cont de comentariile şi criticile 
negative primite de versiunea PC. Nu ştiu exact ce infu¬ 
zii de coasta-dracului au consumat producătorii jocului, 
dar trecerea la gamepad s-a făcut fluent şi fără dificultăţi 
neaşteptate, de parcă Diablo 3 a fost gândit pentru con¬ 
solă incă de la bun început. Cumva, încep să cred că po- 
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litiţile şi talentele acestuia beneficiază de pe urma noii 
scheme de control. Loviturile transmit senzaţia de pute¬ 
re şi precizie dintr-o luptă melee veritabilă, o senzaţie 
pană acum absentă din cel de-al treilea capitol al franci- 
zei Diablo. Oricăt aş încerca să mă conving că mouse-ul 
poate reproduce un feedback haptic similar cu cel al 
controller-ului, cele două periferice sunt Incomparabile, 
iar ponarea realizată de Blizzard profită enorm de pe 
urma vibraţiilor. Interfaţa a fost modificată, astfel incăt 
majoritatea acţiunilor sunt accesibile prin intermediul 


V- ' 


unor meniuri radiale, intuiti¬ 
ve şi uşor de folosit. 
Utilizarea inventarului, de 
exemplu, este o activitate 
simplă, mai ales că Jocul a 
primit un sistem quick 
equip foarte practic. Evident 
că împieliţaţii de la Blizz şi- 
au băgat codiţa in multe 
alte aspecte ale gameplay- 
ului, transmutând tot ce era 
prost pe PC in aspecte evo¬ 
luate, radical rafinate. 

Numai grafica a rămas ne¬ 
schimbată, diferenţele vizu¬ 
ale dintre versiunile PC, 

PS3 sau X360 fiind infi¬ 
me, dacă nu aproape 
imposibil de identificat. 

Un' te duci tu, 
dracule? 


Cu certitudine nu pe 

Battlenet, căci Diablo 3 a re- ’ , 

nunţat la conexiunea Online 
obligatorie pe consolă, spre deli¬ 
ciul opozanţilor DRM-ului inchizitorial. In 
acelaşi timp, multiplayer-ul cooperativ a 
devenit infinit mai antrenant, mulţumită 
posibilităţii împărtăşirii acţiunii cu parte¬ 
neri umani, in faţa aceluiaşi ecran. 

Sistemul couch-coop funcţionează excelent, 
suportând un număr total de patru Jucători, 
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mult loot, bere, chipsuri şi Cico. Diablo 3 a devenit 
' brusc un hack'n'slash interesant, lipsit de meteh- 

'. ne. Deşi mi-am petrecut câteva sute de ore in 
' varianta PC (170, mai exact), consola mi-a dat 
• ' in câteva zile un grad de satisfacţie simţitor 
' _ mai mare. Pâră doar şi poate, Diablo 3 şi-a 

/ atins apogeul după ce a aterizat pe PS3/X360, 
aspect devenit clar odată ce gameplay-ul im- 
bunătăţit şi-a arătat adevăratul potenţial (sau 
.fun factor' cum imi place să-l spun). Mi-a pă¬ 
rut sincer rău când am returnat copia de re- 
view, insă calitatea modului coop şi promi¬ 
siunea unor nopţi epice - dedicate exclusiv 
ciopârţitului de draci - mă ispitesc către 
achiziţia Jocului pentru colecţia personală. Da, e chiar 
atât de bun. 

PS: La fel de bun este şi review-ul publicat in ediţia 
ntai 2012, unde campania singie primeşte suficienta aten¬ 
ţie şi considerabil mai multe pagini decât am apreciat eu 
câ merită portarea - in fond, scenariul a rămas identic. 
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C u piraţi, cu dragoni, cu peşti vorbitori, cu lumi 
.paralele", fâră prinţese, dar cu multe belele. 
Dacă vă aduceţi aminte. In februarie Wind 
Waker HD era pentru mine cel mai anticipat joc al anu¬ 
lui. Skyward Sword a reuşit să-mi smulgă un zece, asta 
după ce m-a convins că în sfârşit Nintendo a dus reţeta 
la perfecţiune in compania unui Remote Plus care te 
lăsa să mânuieşti o sabie, să tragi cu arcul, să pescuieşti 
şi câte şi mai câte. Modul de control deosebit cerea 
exerciţiu şi răbdare, dar, odată stăpânit, te arunca acolo, 
in lumea minunată a legendelor Zelda. Poate nu ar tre¬ 
bui să vorbesc la trecut, Wii-ul este mai ieftin ca nicioda¬ 
tă, in timp ce Wli U este perfect compatibil cu jocurile 
Wii. Cum pănă acum nu am avut şansa să încerc Wind 
Waker, iar mulţi dintre colegii de breaslă îl consideră mai 
bun decât Skyward Sword, nici nu mal vorbesc de 
Twilight Princess, găsesc reacţia mea ca una normală. 
Ochii-mi sclipeau a rupii - să înceapă aventura! 

Şi ce cadru perfect şi-au ales pentru acest episod! 
La câteva secole dupâ Ocarina of Time, în mijlocul unui 
ocean împestriţat cu mici insuliţe, ne reîntâlnim cu băia¬ 
tul fârâ nume. Prin tradiţie (aproape) fiecare Zelda spu¬ 


ne povestea unui nou tânăr erou, căruia li putem pune 
ce nume dorim, chiar dacă toţi îl ştim de Llnk. Aventura 
începe pe o insulă liniştită, unde te pregăteşti să-ţi ser¬ 
bezi ziua de naştere alături de surioara şi bunica ta, dar 
eşti întrerupt de un păsăroi care 
scapă din gheare o fetiţă, în mijlo¬ 
cul pădurii. Alergi să o salvezi şi 
descoperi o zgătie de copil, pe nu¬ 
mele ei Tetra, care se dovedeşte a 


duce la porţile Fortăreţe! Părăsite, In care te strecori şi 
unde descoperi că Aryll nu e singura prizonieră, alte 
două fete cu urechi ascuţite sunt captive intr-unu! din 
turnuri. Dai să le eliberezi, dar eşti prins la rândul tău şi 
aruncat în mijlocul apelor, de unde eşti 
f salvat de o barcă vorbitoare. Regele 

ţ Leilor Roşil(?l), care Iţi spune că pasă- 

l l rea este controlată de Ganon, năpas- 
-J' ta vechilor legende. Pentru a-l învin¬ 
ge trebuie să găseşti Perlele Zeiţei, 
iar pe hartă îţi sunt însemnate lo¬ 
caţiile acestora. 

Tot ce am povestit mai 
sus se întâmplă in pri¬ 
mele 30-90 de minute, în 
funcţie de cât de repede 
reprezintă doar... cât 
5% din joc Am 
ghilimele in locurile in 
care am rescris întrucâtva 
povestea. Ba chiar am şi 
1 pic, pentru a nu vă strica 


te in forţă şi arată aceeaşi ne¬ 
bunie frumoasă întâlnită in 
celelalte titluri ale seriei. 
Zelda sunt printre singurele 
jocuri care se aproprie de de¬ 
senele maestrului Mlyazaki, 
în care adventure înseamnă 
chiar aventură, şi nu doar că¬ 
ţărat pe pereţi şi sărit pe platfor¬ 
me. Unde descoperi locuri şi poveşti in¬ 
credibile, aparent inexplicabile. In timp 
ce povestea se incăţrăţânează să rămă- 
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nâ una caldă, In stilul vechilor hlme de aventură. 

După ce am călătorit pe cele trei insule marcate 
pe hartă şi am recuperat perlele, am fost lăsat să explo¬ 
rez In voie. Harta e Imensă, Iar surprizele par că te aş¬ 
teaptă pe fiecare Insulă. Primeşti in dar pănă şl o mică 
macara cu care poţi căuta după comori pe fundul mării. 
Eram plin de entuziasm şi, privind la hartă pe ecranul 
gamepad-ului, am întins vela. împins de vănt, am ple¬ 


cat spre est.Ce joc au creat cel de la Nintendo acum 
zece ani!', găndeam. E clar că, dacă l-aş fi jucat înainte 
de a deschide Skyward Sword, acesta din urmă nu ar 
mai fi primit un 10. Wind Waker e mai mare şi mai non- 
linear. Aproape la fel de frumos, deşi creat acum un de¬ 
ceniu. Locaţiile sunt Intr-adevăr mult mai golaşe, atât 
putea GameCube-ul, dar recuperează rapid prin perso¬ 
nalitate. Jocurile cel-shaded au ceva aparte şi multe 




dintre ele îmbătrânesc frumos. Bineînţeles, HD-ul şi fil¬ 
trele de lumină adăugate acestei versiuni ajută şl ele 
foarte mult, dar totuşi... 

Am învăţat insă repede că această noniinearitate, 
pe care o tot ridicăm noi in slăvi, este aici şi un bonus, 
dar şi un minus. Explorezi şi des¬ 
coperi locuri misterioase, e 
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le titluri aie seriei, rupiiie chiar pot fi folosite pentru a 
cumpăra unelte.unice* ceea ce face şi cuferele (como- 
riie) importante. Nintendo a riscat aici un pic şi ne-a lă¬ 
sat pe noi să ne creăm propriul echilibru, intre o explo¬ 
rare a universului dat, fără beneficii vizibile, exceptând 
bogăţiile şl informaţiile pe care le tot adunăm şi aven¬ 
tura pură a dungeon-urilor pe care trebuie să ie dăm 
gata pentru a derula povestea principală. Ba mai mult, 
a avut suficientă încredere in noi, încât, din loc in loc, 
să nu ne explice clar unde ar trebui să mergem sau ce 
ar trebui să facem in continuare. Din acest punct de 
vedere, WW aduce mult şl cu un adventure 
clasic. Unul noniinear, de dimensiuni con¬ 
siderabile, deci posibil frustrant pentru cel 
care nu sunt atenţi la tot ce se întâmplă. 

De ce doar 8.5? Pentru că Nintendo cere 
k SOdeeuro 
pentru un titlu 
făcut acum 10 ani. 

WindWakerHDeste 
Intr-adevăr cea mai bună versiune a jocului. Grafica e 
îmbunătăţită substanţial, gameplay-ul este înzecit mai 
fluid datorită tabletei care te lasă să schimbi echipa¬ 
mentul in timp real (nu mai trebuie pus pe pauză) şi, 
aedeţi-mă, Link ajunge spre sfârşitul jocului mai dotat 
ca Batman. Trasul la ţintă a devenit mult mal puţin 
frustrant, pentru că acum putem acţiona maneta din 
partea dreaptă, pentru mişcări largi, şi gamepadul in 


Despre cum poţi trimite in sticluţe altor jucători, dacă Wii U-l este co¬ 
nectat ia internet, simple mesaje sau chiar şi pozele pe care le faci in 
joc. Şi căt de interesante sunt mesajele-sticluţele pe care le găseşti de 
obicei in derivă sau pe maluri. 


plan, pentru cele de fineţe. De fapt, odată cu aceste 
mici schimbări pentru veterani, jocul s-ar putea să fi 
devenit chiar prea uşor, aşa că producătorii au introdus 
chiar şi un mod numit Hero, in care nu mai găseşti 
inimi pentru a-ţi reface viaţa aproape nicăieri. Trebuie 
să te descurci cu ce al adus cu tine in sticluţe. 

He poţiuni, fie zâne. Până şi marea poate fi traversată 
mult mai rapid - iniţial GameCube-ul folosea distanţe¬ 
le pentru a încărca următoarea bucată de hartă. Poţi 


să-l joci chiar şi doar pe c-tabletă şi să eliberezi televi¬ 
zorul. Dar toate aceste lucruri la un loc nu au cerut un 
volum foarte mare de muncă pentru a fi implementa¬ 
te, au venit natural. La 25 de euro, titlul ar fi primit un 
9.5 fără probleme, se bate incă de la egal la egal cu ori¬ 
ce alt adventure modern. Merită preţul unui titlu nou, 
dacă nu l-aţi jucat până acum, e adevărat, dar faptul că 
Nintendo încearcă să ne jecmănească nu poate fi tre¬ 
cut cu vederea. ► nev 
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Talentatul Domn Konami 


eriplul meu prin lumea fotbalului virtual din 
acest an face un cerc complet odată cu PES 2014. 
Acum că mă gândesc la asta, majoritatea simula¬ 
toarelor sportive despre care am scris in ultima vreme (ţi 
despre care voi mai scrie, probabil, până la schimbarea 
anului) poartă in coadă un,2014'. Dacă FIFA 14 a fost doar 
o momeală deţteaptă, FM 14 şi PES 14 sunt două jocuri 
care s-au străduit din răsputeri să aducă ceva nou în com¬ 
poziţiile lor de bază, pentru a-şi revigora fanii numeroşi. 
D^i Konami a avut de furcă cu dezvoltarea ultimului Pro 
Evolution Soccer, din cauza piedicilor aşezate in cale de li¬ 
cenţele aflate in portofoliul EA, producătorul Japonez a fă¬ 
cut o treabă respectabilă cu tot ce s-a putut obţine de la 
UEFA. Rezultatul nu este un simulator clasic, ci un simula¬ 
tor de acţiune fotbalistică, mai apropiat de Akakichi no 
eleven sau Captain Tsubasa decât de stilul FIFA. Aşadar, 
cui I se adresează Pro Evolution Soccer 2014? 

Un alt fel de fotbal 

In niciun caz celor aflaţi în căutarea unui simulator 
de,şcoală veche' căci PES 14 a implementat in noua ver¬ 
siune Fox Engine o sumedenie de inovaţii tehnice, care ii 
conferă gameplay-iHui trăsături unice. Ce-i drept, seria 
produsă de Konami a fost considerată mult timp un basti¬ 
on al simulării sportului cu balonul rotund, iar situaţia nu 
s-a schimbat radical odată cu cel mai nou membru al fa¬ 
miliei Pro Evolution.Totuşi, Japonezii au simţit nevoia 
unui alt stil, simţitor mai dinamic şi exploziv, care să trans¬ 


mită Jucătorului o experienţă un vârf mai,,arcade-ish'- 
insă una ambalată intr-un pachet original, distinctiv. 
Motorul Fox beneficiază de o grafică foarte bună şi poate 
recrea cu fineţe fizica mingii şi a Jucătorilor de pe teren, 
rezultatele depăşind din mai toate punaele de vedere 
performanţele rivalului Impact Engine. După primul meci, 
PES 14 mi-a demonstrat deja că poate face tot ceea ce 
FIFA i4 promite cu varianta next-gen (Ignite) şi, chiar 
dacă afimiaţia mea pare grăbită, nu cred că EA mă va lasă 
cu gura deschisă şi ochii in lacrimi pe viitoarea generaţie 
de console. In orice caz, o diferenţă pregnantă intre cele 


două Jocuri este controlul. De la bun început PES se re¬ 
marcă prin importanţa acordată fizicii; mingea devine 
centrul universului atunci când e atinsă, engine-ul calcu¬ 
lând cu exactitate fiecare forţă implicată in pasa sau şutul 
respectiv, cu rezultate spectaculoase, precise şi realiste. 
Comportamentul jucătorilor a fost şi el îmbunătăţit teh¬ 
nologia Motion Animation Stability System (MA.S.S.) ana¬ 
lizând şi simulând in detaliu contactele dintre fotbalişti, 
deposedările, driblingul, intrările prin alunecare sau sări¬ 
turile portarului. Paradoxal, PES 14face aceste lucruri atât 
de bine, incăt factorul uman nu mai are parte de acelaşi 



58 LEVEL 11|20i3 












Singurele probleme întâmpinate sunt micile scăderi ale 
numărului de cadre pe secunde, apărute in momentele 
cănd camera coboară la nivelul terenului, dar gameplay- 
ul este foarte rar afectat. Tactica nu a fost uitată, aşa că 
producătorii au introdus Combination Plan, un procedeu 
de organizare eficientă a planului de meci, pentru a pu¬ 
tea exploata căt mai bine o zonă specifică din teren. 
Presingul din PES este comparabil cu o depăşire din 
Formula 1: apăsarea continuă a butonului X şi utilizarea 
stick-ului direcţional forţează adversarul să greşească, 
deschizând posibilitatea unei deposedări rapide şi curate 
odată ce acesta nu mai deţine controlul mingii. Din păca¬ 
te, comentariul lui Jon Champion nu m-a impresionat în 
mod special, fiind lipsit de acurateţe şi mult prea rigid - 
aşa că l-am dezaaivat din meniu. Finalmente, merită 
menţionat faptul că interfaţa jocului a rămas la fel de 
simplă, cu un aspect curat, utilitarisL 


Cu gheata dreaptă înainte 

Pro Evolution Soccer 2014 nu trebuie privit drept un 
competitor direct pentru FIFA 14. Mai degrabă, PES este 
un joc dedicat celor care văd in fotbal un sport complex şi 
caută o simulare exigentă. Modurile Football Life - un soi 
de carieră jucător-manager - şi Competition oferă sufici¬ 
ente ore de distracţie, la care se adaugă competiţiile Onli¬ 
ne. Cel mai nou simulator Konami rămâne un vârf impor¬ 
tant al triunghiului fotbalistic FIFA-Football Manager-Pro 
Evolution Soccer, ce nu are voie să lipsească din colecţia 
unui gamer microbist. 

PS: Dacă vă întrebaţi de ce lipseşte ploaia, aflaţi că de 
vină e motorul grafic [sic!]. Dacă nu ştiţi unde sunt ascunse 
stadioanele din Spania sau editorul de stadioane, răspunsul 
este.in buzunarulEA‘. >■ Aldan 


rol pe care îl avea in trecut. Senzaţia că jucătorii se mişcă 
aiurea, prelungesc inutil o animaţie, ori greşesc des atunci 
cănd pasează nu este aitceva decât efectul direct al unei 
simulări concentrate pe acţiunea fotbalului - un sport ce 
implică două echipe alcătuite din oameni, nu din roboţi. 
PES 14 necesită timp şl răbdare, dificultatea crescută fă- 
cându-l de nerecomandat celor aflaţi în căutarea unei al¬ 
ternative simpliste la FIFA, deoarece Konami ne-a dănjit 
un fotbal la fel de energic, natural şi intens. 


In Liga Campionilor 


Fiindcă trăim într-o lume a afacerilor, un simulator 
de fotbal trebuie să deţină licenţe oficiale, cumpărate cu 
bani sau alte bunuri materiale (o sacoşă cu caltaboşi etc), 
pentru a folosi numele unor cluburi şi jucători reali. Cum 
90% din tot ce înseamnă.ofhcial football licensing” se află 
in ograda Electronic Arts, Konami s-a ales cu UEFA 
Champions League, UEFA Europa League şi UEFA Super 
Cup, alături de AFC Champions League, Primera Divisiân 
Argentina, Primera Divisiân Chile, Recopa Sudamericana 
şi Copa Sudamericana. Cantitatea de conţinut licenţiat 
oficial depăşeşte tot ce a inclus Pro Evolution Soccer vreo¬ 
dată, spre bucuria iubitorilor seriei. Cu excepţia cluburilor 
din Barclays Premier League, echipele europene impor¬ 
tante sunt prezente cu numele real şi cu loturile recreate 
in detaliu, fiecare jucător având trăsături şi performanţe 
sportive particularizate. Konami a mers până acolo încât 
vedetele din categoria Messi/CR7/lbrahimovic au parte 
de mişcări unice, recreate după cele reale prin sistemul 
Ptayer ID. Meciurile sunt adevărate delicii audio-vizuale, 
aşternute peste fundaţia întărită de mecanica jocului. PES 
14 te fece să explodezi cu bucurie atunci cănd înscrii un 
gol şi transmite emoţie pură cu fiecare minut din meci: 
strigătele galeriei influenţează moralul echipei, iar reuşi¬ 
tele sau eşecurile individuale pot decide soarta partidei. 
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Câinele asposian nu umblă cu covrigi în coadă 




-am dus lipsă de lumi trăsnite in titlurile de 
aventură din ultima perioadă - Stacking, 
Oeponia, Botdfiicula iar The Inner World 
vine să ingroăţe rţpduriie: ne oferă Asposia, comunita¬ 
tea dinăuntrul unui glob (pămăntesc?) gol, a cărei lumi¬ 
nă, bunăstare $i veselie provin din circulaţia vânturiior. 
Altfel, Jocul celor de la Studio Fizbin e un point'n click 
căt se poate de curat, teleportat parcă din epoca de aur. 
Liniile de forţă ti sunt, deci, universul mai puţirt obişnuit 
şi o porţie de gameplay de modă v^he, o îmbinare de 
nou şi vechi ce ar trebui să ne ia nVtţiie şi să ne deschi¬ 
dă portofelele. Să vedem... 

Asposia e o mică ciudăţenie: e populată de nişte 


formă prin puterea privirii pe oricine in piatră seacă. 
Complex, vă gândiţi? 

Coordonatele acestei lumi sunt, intr-adevăr, origi¬ 
nale. Din păcate, anvergura redusă a jocului şi informaţi¬ 
ile de fundal fără profunzime nu m-au putut determina 
să mă ataşez de basmul pus la cale de producătorul 
neamţ. Da, nl se explică pe parcurs cum.funcţionează* 
Asposia, dar nu simţi niciodată că ii iei cu adevărat pul¬ 
sul sau că te implici in problemele şi bucuriile locuitori¬ 
lor ei. Predomină o senzaţie de micime, de insuficienţă 
şi de impersonalitate pe care Machinarium, joc de mică 
intindere şi fără palavre, nu ml-a transmis-o, de pildă. 
Conflictul care se va developa are câteva sub-tonuri mai 
serioase, in sensul in 
care se dedă unul mas¬ 
cat anti-fanatism reli¬ 
gios, dar totul se men¬ 
ţine in limitele 
sensibilităţii unor jucă- 

Cele două perso¬ 
naje pe care le vom 
putea controla alterna¬ 
tiv - Robert se îndră¬ 
gosteşte de anarhista 
Laura - sunt ok. 
Domnişorul a fost mult 


prea candid pentru gustul meu, dar reproşuri evidente 
nu sunt de făcut aici. Personajele secundare nu sunt 
multe, dar sunt mai interesante din punctul meu de ve¬ 
dere: croitorul întemniţat, cu ditamai bicepşii şi glas mo¬ 
dulat, animăluţele toxice şi corozive care omoară, ofilesc 
şi distrug orice ating in afară de cea mai dură piatră, un 
casier/ghid de muzeu cu personalitate dublă, toate au 
ceva distinn, ceva care le ridică puţin deasupra masei 
informe de npc-uri. 

Există un .dar* iar acesta e reprezentat de schim¬ 
burile de replici dintre personaje. Decizia de a spori nu¬ 
mărul liniilor de dialog e una inteligentă, pentru că su¬ 
plineşte intr-o oarecare măsură numărul mic de scene 
prin care ne vom plimba şi dă şansa producătorului de a 
.pune carne'pe scheletui Asposiei. Felul in care sunt 
scrise şi gândite dialogurile este, in schimb, cu totul de¬ 
ficitar. Se ajunge in situaţia in care întrebi acelaşi lucru 
de până la trei ori consecutiv, iar interlocutorul iţi dă 
apoximativ acelaşi răspuns, schimbăndu-şi doar cuvin¬ 
tele. Frustrarea şi plictiseala se instaurează ca urmare a 
replicilor anoste, a infomiaţiilor inutile şi banale, a repe¬ 
tiţiilor şi a lipsei de direcţie a discuţiilor. întregul arbore 
al liniilor de text avea nevoie de un mult mai dur proces 
de editare; aşa cum este acum nu face decât să distrugă 
potenţialul unor personaje interesante. 

Puzzie-urile sunt de bună calitate, bine introduse 
in materia jocului şi presupunând deseori o secvenţiali- 


strumpfi ceva mai puţin perfecţi ana¬ 
tomic, mai puţin drăgălaşi, dar mal lu¬ 
meşti, cu nasuri ascuţite şi picioare 
subţirele, şi de nişte creaturi 
re unor amibe mai dezvoltate care răspân 
dese lumină tn jur odată gâdilate de cea 
mai firavă briză. Nu sunt singurele fiinţe - 
vom lua act şi de fauna colorată -, dar 
sunt cele mai importante pentru cursul 
poveştii. De bunul mers al curenţilor de 
aer se îngrijesc trei călugări, dintre care 
doar unul mal este la datorie, venerabi¬ 
lul Conroy, al cărui lacheu este persona¬ 
jul pe care-l vom controla, tânărul şi 
naivul Robert. Mai mult, suflarea aspo- 
slană este permanent ameninţată de 
nişte fiinţe similare dragonilor care trans- 







tate de acţiuni care e absentă din ntajoritatea titluriior 
nu numai de astăzi, ci şi de ieri. Pe şleau spus, unele din¬ 
tre ele nu pot fi rezolvate decăt în urma a trei sau patru 
combinări/dezbinări succesive de obiecte, din inventar 
sau de aiurea, obligăndu-te să gândeşti ceva mai mult şl 
dăndu-ţi o plăcută senzaţie de satisfacţie la sfârşit. Te vel 
trezi obligat să calibrezi, să experimentezi şi să te tot fo- 
ieşti prin decorurile jocului până să-ţi iasă trebuşoarele. 
0 bilă albă din punaul de vedere al gameplay-ului şl 
una gri contând pentru impresia artistică, deoarece 
acest du-te-vino iţi va scoate in evidenţă mult prea clar 
că jocul e micuţ, strâns, închistat. 

N-a fost nevoie să apelez pe parcurs la sistemul de 
indicii integrat, deşi The Inner World e mai dificil decât 
alte aventuri corespondente ca lungime; intrând in el 




singur adjectiv normal. Provocarea gameplay-ulul ar fi 
cam singurul motiv pentru care un jucător matur să-şi 
ocupe 5-6 ore cu The Inner World, celelalte componente 
ale sale adresăndu-se unui segment de vârstă mai joasă. 
Cât despre mine, recunosc că, dacă nu mi-ar fi fost tre¬ 
cut pe foaia de serviciu, n-aş fi avut răbdarea şi curiozi¬ 
tatea să-l duc până la capăt. Faceţi socotelile de rigoare 
şi recomandaţi-l cui trebuie! p Radu sorop 


mai apoi, mi s-a părut bine implementat, cu sugestii pro¬ 
gresiv mai explicite, respectând atent toţi paşii ce trebuie 
făcuţi. Vă puteţi lăsa liniştit odrasla să butoneze, deci, 
sunt şanse minime să se blocheze pe undeva; din punc¬ 
tul ăsta de vedere, titlul de faţă e o foarte bună poartă de 
intrare pe teritoriul adventure-urilor pentru prichindei, 
nici ridicol de greu, dar nici muieţi-s posmagii. 

Abordarea grafică e şi ea de modă veche, fundalu- 
rlle 20 desenate de mână fiind scutite de acea artificiali¬ 
tate deranjantă de care e responsabilă de obicei post- 
procesarea. Nu ştiu dacă s-a dorit acest lucru sau nu, dar 
personajele par un pic din alt film in relaţia cu decoruri¬ 
le; nu e nimic din cale afară de deranjant, dar mă sâcâie 


că nu pot pune exact degetul pe Incongruenţă. Inutile şi 
cam repezit făcute mi s-au părut secvenţele cinematice 
pe care le vizionăm când personajul nostru reuşeşte 
ceva mai de Doamne-ajută: puteau fi integrate in cursul 
obişnuit al jocului şl nimeni nu s-ar fi supărat. 

Concluzia ar fi cam următoarea: The Inner World i 
un joc simpăticuţ, care propune un univers ficţional dră¬ 
guţei, cu personaje Interesăntuţe şi cu un nucleu solid 
de puzzie-uri; e tras în jos de dialoguri, care, deşi sunt 
lungi, nu spun mal nimic mal niciodată, şl de lipsa unor 
virtuţi mai înalte, chit că ele s-ar fi aflat pe partea de co¬ 
medie sau pe cea de dramă. Nu întâmplător am folosit 
in prima propoziţie a paragrafului trei diminutive şi un 
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De la mic la mare 


Legen... wait for it... dary! 

R ayman Legends este un platformer care cin- gostit de marele ecran din sufragerie. Jocul vibrează In 

steşte genul prin simpla sa existenţă. De fapt, culori, pulsează cu o senzaţie arcade şl emană constant 
băieţii şl fetele de la Ubisoft au făcut o treabă raze de fericire din consolă, asemenea unul tort jovial 
atât de bună cu acest joc, încât îmi permit să trec peste livrat sub forma celui mal bine închegat gameplay 2D 

Introducerea tipică a unul revlew clasic, pentru a numi 
verde în faţă punctele forte cele mal pregnante; muzi¬ 
ca, arta bizară şl dinamica mişcării. Actualmente, 

Rayman este una dintre puţinele francize clasice care 
păstrează o legătură strânsă cu PC-ul, însă (după o mu¬ 
tare ce nu îmi stă în fire) am preferat 
recenzarea versiunii PS3, din i 
tive mal solide decât aţi putea 
crede. Există jocuri co un 'fee- 
ling" predestinat, jocuri ce 
nu îşi pot arăta potenţialul 
maxim dacă nu sunt buto- 
nate Intr-un mediu propice, iar 
Legends este un platformer indră- 


Un joc realizat cu suflet transmite emoţii puterni¬ 
ce la fiecare pas, folosindu-se de grafică, sunet, perso¬ 
naje sau poveste. In cazul Iul Rayman Legends, până şi 
curba dificultăţii a fost trasată cu măiestrie. Primele zone 
sunt floare la ureche, inerţia mişcării fiind suficientă pen- 
tm a le traversa, insă piedicile puse de mediu şi monştrii 
comici devin tot mai anevoioase, până când atenţia ne¬ 
cesară se face simţită in transpiraţia din palme. Ritmul 


imaginabil. Simpaticul personaj cu membre orbitale se 
află iarăşi In Ipostaza de erou salvator, înzestrat cu pal¬ 
me şl gădillturi In loc de arme. Bizar? Poate, dar cu si¬ 
guranţă jocul ii va distra pe cei mici, fără a le Induce o 
stare de agresivitate. Mărturisesc că povestea unui 
platformer din categoria Iul Rayman mă interesează 
foarte puţin spre deloc, însă direcţia artistică, mecani¬ 
ca săriturilor, muzica, alături de frumuseţea şi diversi¬ 
tatea nivelurilor, se află în topul priorităţilor. Din acest 
punct de vedere, Legends punctează foarte bine: un 
spectacol feeric de culoare, tempo 
şi armonie cinetică se des¬ 
făşoară încă din primele 
minute ale jocului. Inamicii 
neobişnuiţi ori capcanele periculoase 
se opun înaintării ritmice, dar excelen¬ 
tul level design direcţionează întotdeau¬ 
na privirea către o soluţie, împiedicând 
ruperea cadenţei impuse de muzică. 

Subliniez din nou Inocenţa acţiunii, căci 
în Rayman Legends creaturile răuvoitoare 
trebuie mai intăi gâdilate, apoi pocnite 
comic. Absenţa violenţei recomandă jo¬ 
cul pentru o seară comică de gaming, in 
compania unor prieteni sau alături de copii, 
nepoţi, bunici, pisici... 






tot ce era bun în Origins a fost rafinat şi îmbunătăţit în 
Legends: controiul, grafica, umorui, pănă şi povestea pe 
care nu reuşesc să mi-o amintesc, fiindcă m-am iăsar-' 
hipnotizat de ceieiaite aspecte aie Jocului - totul reco¬ 
mandă Rayman Legends drept cel mai bun platformer 
marca Ubi, indiferent că vorbim despre versiunea dedi¬ 
cată consolei sau cea de pe PC. Din când in cănd, stagii¬ 
le de platforming clasic sunt întrerupte 
de curse spectaculoase sau lupte cu 
boşi, într-un deliciu ludic impresi- 
^ onant. Rayman inoată, se caţără, 
alunecă, sare şl zboară, recom¬ 
pensele succesului (de orice natură, 
chiar şl secretă) variind de la puncte la 
personaje noi - cum este fenomenala 
barbariţă roşcată Barbara - sau zone in- 
din Origins. Ubisoft nu s-a mulţumit 
o experienţă single fantastică, aşa că un 
pentru 2-4 Jucători, perfect 
iplementat, îndulceşte şi mal mult dis¬ 
tracţia. In plus, modul Kung Foot aruncă 
Jucătorii intr-o dispută competitivă de 
fotbal 20, la care, ce-i drept, se putea 
munci puţin mai mult. In rest, 

Legends este un Joc căru¬ 
ia nu i se pot aduce alte 
critici, nici măcar din 
lunct de vedere al preţului 
Puneţi măna pe el 
cătecald! ^Aidan 
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S unt sigur că nu o voi uita niciodată pe Ayumi, cu 
picioareie ei kilometrice şi pieptul darnic, de zei¬ 
ţă fetişistă. Recunosc fără pic de ruşine că am ju¬ 
cat X-Blades numai pentru silueta eroinei, fiindcă mă las 
uşor hipnotizat de formele unui personaj feminin bogat 
în exagerări ale contururilor. Sunt slab de înger, atât de 
slab, încât am salivat la .dirijabilele* vrăjitoarei din 
Dragon's Crown. Apoi, mi-am dat seama că am o proble¬ 
mă după ce i-am sărit In apărare lui Kojima şi am stârnit 
un vârtej de flăcări pe Slowtaku - nu caut scuze, dar 
Quiet arată incredibil de bine! Când Kimo mi-a propus 
să scriu despre GirI Fight, am acceptat instinctiv, convins 
de titlul cu iz de exploitation movie. Numai că realitatea 
crudă mi-a demonstrat axiomatic că un joc.exploatativ', 
cu bătăiţă şi pipiţe, nu trebuie judecat după titlul fante¬ 
zist, ci după lungimea tocurilor plasate in maxilarele 
unor domnişoare violente. 

Fete digitale ţi Kung Fu sexy 

Primul punct de interes intr-un fighting game este, 
de cele mai multe ori, controlul. Fiecare titlu bătăios fo¬ 
loseşte o mecanică diferită de împărţit vânătăi: Street 
Fighter se bazează pe utilizarea unor combinaţii de lovi¬ 
turi aplicate în direcţii specifice, dictate din controller; 
Mortal Kombat recurge la un sistem ceva mai simplu, de 
înlănţuire a comenzilor, iar Dead or Alive utilizează tri¬ 
unghiul Strike-Throw-Hold. Ei bine, GirI Fight împrumu¬ 
tă câte puţin din fiecare stil, rezultatul final fiind o meca¬ 
nică semi-defectă, care necesită o singură mână şi 
numai două butoane. Abuzul loviturilor de pumni şi pi¬ 
cioare este suficient pentru a băga adversarul (sau ad¬ 
versara, ţinând cont de distribuţia 1 (XWt feminină) în 
marginea ringului, de unde nu mal are scăpare până la 
afişarea mesajului KO pe ecran. Desigur, există posibili¬ 
tatea efectuării unor combinaţii unice, amestecând Grab 
şi Block cu loviturile normale, dar prezenţa .schemelor” 
este redundantă in arenele din GirI Fight Nici in modul 
multiplayer 1 vs. 1 situaţia nu se schimbă. De obicei, în¬ 
vingătorul este jucătorul care zdrobeşte butoanele mai 
repede şi mai brutal - fără vreo tactică anume şi fără cu¬ 
noaşterea slăbiciunilor oponentului. Din această cauză, 
modul Arcade durează cel mult 20 de minute. Povestea 
are totuşi o anumită notă de originalitate şi pleacă de la 
premisa existenţei unei organizaţii malefice (THE 
FOUNDATION), al cărei unic scop este exploatarea abili- 
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tăţilor psionice feminine - aka Psi Powers - prin inter- 
mediui unor iupte virtuaie, desfăşurate intr-un univers 
digitai denumit The Mainframe. De aici rezultă şi singu- 
rui eiement inedit din mecanica jocuiui: abiiităţiie speci- 
aie. La inceputui rundei poţi aiege două astfei de abiil- 
tăţi, activarea lor devenind posibilă numai după 
incărcarea unui contor afişat sub bara de viaţă. Cu căt 
apiici sau încasezi mai muite lovituri, cu atăt contorui se 
încarcă mal repede. Sistemul e simplu şi funcţionează 
perfect, deşi m-am simţit tentat să aleg mereu numai 
două Psi Powers - un soi de armură mercurială şi ab¬ 
sorbţia HP-ului adversarei. Cât despre luptătoarele din 
GirI Fight, acestea întruchipează aproape toate fetişurile 
Imaginabile, de la.tipa in uniformă* la .mecanica auto 
sexy şi punk*. Grafica este bunicică, insă arenele nu arată 
tocmai bine şi suferă în unele momente de o poziţiona¬ 
re proastă a camerei. Din fericire, o doză serioasă de 
,boob JIggIing* (dificil de tradus în limba română, aşa că 
vă las să căutaţi singuri sensul pe Google sau Youtube) 
reuşeşte să încingă atmosfera - desigur, numai după ce 


bariera pudibonderiei e ruptă în bătaie. O ahă problemă 
gravă din GirI Fight este calitatea vocilor şi gemetelor 
puicuţelor bătăuşe. Prezentatoarea anunţă loviturile şi 
combo-urile cu cel mai strident şi enervant glas robotic 
auzit vreodată, în timp ce luptătoarele gem asemenea 
unor pisici supuse endoscopiei - nu, reaific, vocile sunt 
mai groaznice de atât! Pe deasupra, coloana sonoră adu¬ 
ce laolaltă exemple groaznice de dubstep şi substep un- 
derground, periculoase pentru urechile sensibile. 
Recomand reducerea volumului la minimul absolut. 

Poziţia „Cocor" 

GirI Fight caută să şocheze prin hypersexualizare, 
lucru perfect acceptabil din punctul meu de vedere, căt 
timp lucrurile nu o iau razna într-un mod bolnăvicios. 
.Dar, Aidan, cum defineşti hypersexualizarea sănătoasă, 
tolerabilă?', strigă acum in cor o mie de voci politically 
correct (aceleaşi voci din capul meu, care îmi spun că nu 
sunt tocmai sănătos mintal). Aşa cum era de aşteptat. 


nu am un răspuns concret. Mai degrabă, cred că graniţa 
dintre dezgustător şi excentric se află în ochii Jucătoru¬ 
lui, în interpretarea personală şi gradul de flexibilitate al 
propriilor convingeri. Feminismul exagerat, îndreptat 
asupra unor teme cel mult comice, este la fel de păgu¬ 
bos ca misoginismul. Or, GirI Fight se fereşte binişor de 
efectul negativ al extremelor, chiar dacă le îmbrăţişează. 
Păcat de gameplay-ul mediocru, neglijat de producători, 
căci GirI Fight putea fi mai mult decât o clonă ieftină de 
DoA amestecat cu Street Fighter şi puţin Mortal Kombat. 
Jocul are aproape tot ce îi trebuie, dar nu ştie cum să îşi 
valorifice potenţialul - o problemă comună in rândul 
producţiilor cu buget redus şi idei bune. Totuşi, pentru 
9.99$ prin PSN ori Xbox Live, merită încercat, de dragul 
celor mai lungi picioare letale Imaginabile. >■ AMan 




11|2013 LEVEL 65 















mmm 




Mai aproape de fotbal 


I n universul simulatoarelor de sport business, 
Football Manager reprezintă întruchiparea celor 
mai înalte standarde. Magnum opus-ul oamenilor 
talentaţi de la Sports Interactive transcende barierele lu- 
dlcului $i devine o parte Integrantă a fotbalului real, prin 


intermediul unei colosale baze de date. Informaţiile din 
FM2014, cea mai recentă iteraţie a seriei, sunt acumula¬ 
te şl centralizate cu ajutorul unei .legiuni'de researcherl, 
aşa că nu este deloc surprinzătoare conexiunea dintre 
joc şi câteva echipe reale, aflate In căutarea unui nou 





star. De altfel, atunci când un club sportiv apelează la un 
simulator de business pentru a-şi completa instrumen- 1 
tarul, orice discuţie legată de calitatea informaţiilor sau f “ 
a simulării este irelevantă. Acum un an treceam in revis- ^ 
tă FM2013 şi aruncam o privire peste mecanica jocului - 
mecanică transpusă de Sports Interactive fără alteraţii 
Inutile In FM2014. De această dată, mă voi rezuma la 
prezentarea îmbunătăţirilor din sistemul de transferuri 
şi la reglajele fine aduse engine-ului 3D, dar nu înainte , 
de a face o trimitere către review-ul FM publicat In no- | 
lembrie 2012, pentru lămuriri suplimentare. | 

Nimic nu se schimbă, totul se ' 

transferă j 


La suprafaţă, FM2014 seamănă cu o colecţie covâr¬ 
şitoare de date şl statistici, dar sub masca matematică se 
ascunde un joc - ceea ce Implică posibilitatea îmbună¬ 
tăţirii gameplay-ului prin varii şi diverse metode. Sports 
Interactive a preferat. In primul rând, restructurarea 
transferurilor, prin implementarea unor clauze existente 
in fotbalul real, dar absente până acum din vechiul sis¬ 
tem tum-based de negociere. De exemplu, jucătorii 
proaspăt transferaţi pot fi împrumutaţi înapoi clubului 
de unde au fost procuraţi. In timp ce achiziţiile noi in¬ 
clud acum posibilitatea unor oferte combinate, de tip 
.cash and loan*. Un alt capitol îmbunătăţit de producă¬ 
tori este cel al interacţiunii presă - staff- manager - echi¬ 
pă. Cei familiarizaţi cu seria cunosc foarte bine Impor¬ 
tanţa relaţiilor dintre cele patru entităţi şi efectul 
negativ pe care II are proasta comunicare asupra echipei 
gestionate. La urma urmei, 90% din timpul petrecut in 
Football Manager se desfăşoară in faţa unor mesaje fic¬ 
tive sau dialoguri simulate, afişate sub formă de text in- 
tr-o interfaţă copleşitoare. Era oarecum normal ca acest 
mecanism text-based să fie fluidizat, aşa că o mare parte 
din atribuţiile secundare ale managerului sunt transfera¬ 
bile acum către staff sau chiar jucători, înlesnind desfă¬ 
şurarea activităţilor de importanţă majoră pentru pregă¬ 
tirea şi îmbunătăţirea echipei principale. Astfel, lotul de 
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tineret poate fi lăsat în grija antrenorilor secunzi, iar Ju¬ 
cătorii importanţi pot discuta nemulţumirile colegilor 
direct cu aceştia, fără a mai necesita intervenţia mana¬ 
gerului. Nici întâlnirile cu comitetul executiv nu au fost 
date uitării: negocierea ori prelungirea contractului şi 
tratarea situaţiei financiare beneficiază de un realism 
crescut, prin posibilitatea modificării ţintelor stabilite 
iniţial pentru evoluţia clubului. Cât despre ştiri, rapoarte 
şl presă, informaţiile esenţiale ajung acum direct în 
Inbox, codate pe culori. Jucătorii hardcore vor aprecia, 
ca de obicei, afluxul detaliilor din rezultatele activităţii 
de scouting, alături de celelalte adăugiri subtile introdu¬ 
se in mecanica clasică FM. 




Pe teren, in 3D, cu Mihai Andrieş 

Pe lângă adăugarea unui sistem de cloud saving, 
FM2014 îmbunătăţeşte simţitor match engine-ul 3D, 
atât tehnic, cât şi tactic. Grafic, motorul folosit în me¬ 
ciuri nu se ridică la nivelul unor simulatoare de fotbal 
conscrate, dar iluminarea, animaţiile şi fizica au trecut 
printr-un proces de cizelare. Reacţiile jucătorilor sunt 
o notă mai convingătoare pe teren, deşi Al-ul a rămas 
In continuare problematic. In plus, vedetele cu o carie¬ 
ră lungă la club au parte de meciuri demonstrative la 


retragere - aşa-numitele Testimonials. Organizarea 
tacticii a primit o revizie generală, prin extinderea po¬ 
sibilităţilor strategice la nivel de echipă sau individual, 
la nivelul rolului fiecărui jucător. 

Fiindcă opinia unui expert este întotdeauna bineveni¬ 
tă atunci când un joc atât de complex este supus unui 
review (deşi în acest caz e vorba mai degrabă de un 
.update'j, am apelat din nou la Mihai Andrieş, Head 
Researcher pentru România şi Moldova la Sports 
Interactive, lată ce a avut să ne spună despre noul 
Football Manager. 


LEVEL: Mihai, mă bucur că avem ocazia să discu¬ 
tăm din nou despre Football Manager. Dacă anul trecut 
dialogul a fost concentrat asupra unor informaţii coţ^<~ 
textuale, care să lămurească oarecum Importanţa aces¬ 
tui joc pentru lumea fotbalului - atât a celui virtual, cât 
şi a celui real -, aş vrea să lămurim acum câteva aspecte 
esenţiale, care vizează direct ultima versiune a simulato¬ 
rului de business sportiv şi comunitatea din jur. In pri¬ 
mul rând, ce părere ai despre schimbările implementate 
de Sports Interactive în sistemul de transferuri - schim¬ 
bări discutate pe larg în sânul comunităţilor de jucători? 

MIHAI; Este o plăcere şi pentru mine să dialogăm 
despre noul venit din seria Football Manager, care, la fel 
ca în fiecare an, aduce sute de elemente noi. Sistemul 
de transferuri este unul dintre ele, in sensul implemen¬ 
tării unui mod mai realist. In special din punctul de ve¬ 
dere al părţii tehnice. Cea mai lăudată noutate, din ce 
am sesizat la foarte mulţi dintre cei care au jucat deja 
beta-ul, este posibilitatea de a lua un jucător şl a-l lăsa 
împrumut la echipa de unde a fost cumpărat. Asta ca să 
nu mai vorbim de Fair-Play-ul financiar care te strânge 
un pic de mâini. 

LEVEL: Este FM 2014 un pas înainte hotărâtor pen¬ 
tru franciza Football Manager? 

MIHAI; Depinde ce înţelegi prin hotărâtor. Dacă te 
referi la ceva similar cu apariţia match-engine-ului 3D, 
nu se poate spune asta. Probabil va trebui să mai aştep¬ 
tăm câţiva ani. 



LEVEL: Cât de mult consideri că a progresat Al-ul 
din FM 2014 faţă de versiunea precedentă? La ce schim¬ 
bări tactice ar trebui să fie atenţi jucătorii experimentaţi 
când fac trecerea de la ediţia2013 la cea curentă? 

MIHAI; Al-ul e mereu eterna problemă. Mulţi se 
vor plânge in fiecare an de Incapacitatea acestuia de a 
se ridica la nivelul .super dificil". FM nu se poate compa¬ 
ra cu un joc de strategie sau cu un shooter, unde iţi poţi 
seta nivelul de dificultate al Al-ului, până când jocul de¬ 
vine inuman. Cât despre schimbări tactice? Pentru mulţi 
o să fie o surpriză: au dispărut sllderelel 

LEVEL: Este comunitatea de jucători din România 
mulţumită de noul Football Manager? Care sunt cele 
mai comune critici întâlnite? 

MIHAI: De joc in sine, probabil că nu va exista nici¬ 
odată cineva care să spună că e mulţumit 100%. Cât 
despre criticile comune, acestea sunt legate de atribute- 
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LEVEL: înainte de a încheia, aş vrea să te felicit 
pentru munca depusă şi să te întreb dacă FM 20Î4 ţi-a 
îndeplinit majoritatea aşteptărilor personale, din per¬ 
spectiva de Head Researcher. Ce elemente noi ar putea 
ridiea gradul de realism al jocului? 


Ii mulţumesc încă o dată lui Mihai Andrieş pentru 
lămuririle aduse şi sper să avem parte de mai multe In¬ 
formaţii ,1a cald' pe viitor. In altă ordine de idei, este 
evident că Football Manager a rămas un Joc la fel de 


complex ca întotdeauna, setat pe evoluţie. Destinat cu 
precădere microbiştilor pasionaţi de universul fotbalis¬ 
tic şi micromanagement, simulatorul produs de Sports 
Interactive rămăne în continuare regele genului. Cel 
puţin pănă in 201S. >■ Aidan 






























RBVilEWi 


odată la flancări ori strategeme inteligente. Aparent, te¬ 
roriştii arabi au o pornire sinucigaşă compulsivă, tactica 
lor de atac rezumăndu-se la şarjele frontale. întotdeauna. 
Indiferent de circumstanţe. 


FUBAR 


Grafic, ARMA Tactics arată acceptabil. Jocul se 


C e faci cănd primeşti ARMA Tactics la review în 
miez de noapte? Te joci căteva ore. apoi iţi scar¬ 
pini bulversat creştetul capului, căutănd o ex¬ 
plicaţie pentru senzaţiile contradictorii care te incearcă 
imediat ce avalanşa de buguri şi Al-ul defect încep să 
erodeze fibra TBT-ului produs de Bohemia Interactive. 
Creat pentru Nvidia Shield, Windows şi Linux. ARMA 
Tactics este genul de joc care îţi suscită o sinceră părere 
de rău atunci cănd o dă iremediabil in bară. Pe de altă 
parte, greşeala mea iniţială (din perspectiva individului 
însărcinat cu recenzarea unui joc) a constat in nivelul ri¬ 
dicat al aşteptărilor. Am avut ocazia să încerc ARMA III la 
Gamescom 2013 şi tot acolo am luat contact direct cu 
entuziasmul contagios al celor de la Bohemia. ceea ce 


:ului fiind plasată in < 


maţiile anexate 

Cu bocancii în militărie ,eaiismui datei, 

punctul de ved 

Nici măcar nu vreau să deschid subiectul story, căci ciuruit de bugu 
ARMA Tactics se sprijină pe clasicul scenariu .soldaţi erori de design 


ENEMY UNKNOWN 
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iză ARM A Tactics; incep să 
jna. Oricum, Al-ul lipseşte cu 
i oponenţii nu vor apela nici- 
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să chestioneze convenţiile care guvernează de obicei 
un joc. întrebările şi problemele pe care le ridică sunt 
chiar materia jocului, prezentate direct şi frust, fără un 



ţiei. Din punctul ăsta de vedere, TSP mi s-a părut o idee 
mai fad decât alte jocuri de substanţă, mai puţin inci- 
tant şi atrăgător tocmai pentru că nu-şi voalează co- 


Ecranul de început, care-ţi 
deschide atâtea posibilităţi. 


cativ. E inutil să boscorodim prea mult conceptualismul 
de care se face.vinovată'creaţia lui Davey Wreden in 
condiţiile in care reprezintă de departe o minoritate. 
Probabil că lumea jocurilor avea nevoie de această doză 
de non-conformism, iar valoarea experimentului imi 
pare că ridică TSP la final deasupra preferinţelor perso¬ 
nale sau umorilor de moment ale unui recenzor sau al¬ 
tul. N-am fost, deci, emoţional atins, dar, obiectiv vor¬ 
bind, trebuie să dau Cezarului ce-i al Cezarului. 

In acest moment, aş mai face o observaţie. In TSP, 
critica deschisă a tendinţelor şi limitărilor jocurilor este 
alcătuită din idei şi consideraţii care au fost in general 
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mai mult decât un manechin mecanic, vocea 
Naratorului este singurul element care .însufleţeşte'. 
Cooptarea lui Kevan Brighting, profesionist al dublajului, 
asigură păstrarea aerului uşor straniu, cadenţat şi asep¬ 
tic al acestor artişti-interpreţi, efect cu siguranţă voit. 
Timbrul distinct, accentul britanic controlat şi o conti¬ 
nuă pendulare între tonul unuia care povesteşte basme 
la gura sobei şl al altuia care recită ştirile de pe tele- 
prompter scot jocul din anonimat sonor. Până la urmă. 
Naratorul e tot o specie de GLaDOS, care ţine să te ghi¬ 
deze şl să te limiteze la tot pasul, in aceeaşi măsură aga¬ 
sat şi amuzat de insubordonarea ta. Din păcate Insă, nu 
ajunge la aceeaşi dimensiune iconică a antagonistei din 
Portal; parte perfect integrată întregului, il eludează to¬ 
tuşi genialitatea. 


THE STANLEY PARAblT 
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kcauifl ? leaderboard 
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9328th out of 9328 players woridwide. 2l.3%ofplayets*jpped 
theintrosequence? 
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Cu ce rămânem la sfârşit de parabolă?! 
TSP e o sabie cu patru tăişuri. Se adresează 
in primul rănd celor care sunt interesaţi de 
o abordare critică şi teoretică a mecanicilor 
şl regulilor din gaming-ul modern, dar aceş¬ 
tia s-ar putea să nu găsească prea multă no¬ 
utate în tezele ce reies din joc. Dimpotrivă, 
cei care nu s-au gândit până acum la ga- 
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îmi miroase a viking prăjit... 
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Valhalla mai cere o fisa! 
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Earn to Die + 2012 

notdo ppler.com/edrntodie . php 


P rima versiune a acestui joc este foarte aproape de tower defense-ul perfect, dificilă, 
dar corectă, cu un sistem de upgrade Inteligent, cu multiple strategii ce pot fi îm¬ 
brăţişate pentru a ajunge la o concluzie satisfăcătoare. Nici nu ştiam că am nevoie de 
un 2. Nu vedeam ce putea fi îmbunătăţit peste Don't Touch My Gems! Dacă ţin minte 
bine, prezentat şl el in paginile revistei. Bineînţeles că de supărat nu m-am supărat la 
cătă distracţie cerebrală a împins primul, chiar dacă ar fi fost doar un pachet de extra 
misiuni, tot m-ar fi bucurat Şi că tot veni vorba de misiuni, undeva pe la a şasea deja ex¬ 
clamam încântat... OMG, OMGi CT2 este foarte aproape de a arunca Plants Vs Zombles 
de pe tronul lui. Nu ii depăşeşte carisma, dar din multe alte puncte de vedere e peste. 
Mare lucru! Nebunia vizuală, strategiile surprinzătoare, viteza de gameplay, până şl bo¬ 
şii Imi par mal interesanţi. Dar CT2 nu se opreşte doar la a îmbunătăţi formula. Fiecare 
nivel are versiune-n noapte, în mijlocul căreia nu poţi construi decât unde vezi. 
Dificultatea modulul, mai ales dacă alergi după stele, transformă jocul intr-un adevărat 
survival. Apoi, să nu uităm de noile unităţi/inamici, de asedii, de drop, toate uşor de fb- 
losit/inţeles, dar care împreună duc complexitatea jocului la cote atât de înalte, incăt e 
o mirare că poţi face faţă nebuniei de pe ecran. Şi cum curge adrenalina când Iţi reuşeş¬ 
te ultimul asterold. Victoryll! Oamenii ăştia au talent cu cam', jos pălăria! 


D acă v-a plăcut seria Learn to Fly, în care un pinguin tot meşterea aripi, planoare, 
motoare, sănii şi câte şl mai câte pentru a închide gura tuturor celor care credeau 
că nu poate zbura, ei bine, party!!! Eam to Die e cam acelaşi iucm. Aici meştereşti la o 
maşină cu care speri să ajungi la un elicopter care să te ducă departe de zombi care-ţi 
vor creierii. Şi dă-i şi măreşte rezervorul, montează mitraliere, transmisii şi motoare 
mai cu moţ. Pe teren devii din ce In ce mai bun în a-i strivi, înveţi când e bine să mai iei 
deştul de pe acceleraţie pentru a mai economisi gaz, când să pui racheta in funcţiune, 
cum să cazi şi unde. A, am uitat să vă spun că titlul va mulţumi şi fanii minijocurilor in 
care trebuie să parcurgi porţiuni de teren accidentat cu motociclete sau ATV-uri. Ba 
chiar ii va surprinde cu fizica implementată, rar am văzut cauciucuri off-road care să 
conteze atât de mult ca aici - sunt şi scumpe-n draci - sau o transmisie 4x4 cu un ase¬ 
menea Impact. Jocul este scurtuţ şi nu o să vă săturaţi, aşa că vă invit să încercaţi şi 
versiunea 2012. Care vine cu mai multe oraşe/checkpoint-uri şi zombi mai ai dracu'- 
să vedeţi nebunie când aleargă şi se prind de maşină. Din păcate, modelul fizic e mai 
rigid decât în prima parte, nu mai simţi la fel maşina, nu mai ai nevoie de controlul 
sporit.. Pe de altă parte, distracţia şi nebunia vizuală au crescut producătorii îndrep- 
tăndu-şi atenţia asupra designului de nivel, mult mai bun şi interesant/utilizabil aici. 


GunBlood 

gunblood.cQm 


O ştiţi pe aia cu esenţele tari? GunBlood vine să 
confirme zicala. Un joc simplu, da'bun. 
Simulator_de duel cowboy-esc. Aduci mouse-ul peste 
butoiul revolvenjiui, apoi mişti cursorul căt mai rapid 
spre corpul inamicului imediat ce numărătoarea ajun¬ 
ge la zero. Dacă eşti meseriaş, ţinteşti chiar la cap. Click 
şi zbang! Unul dintre protagonişti e cel mai probabil 
mort. Mint! Jocul e plin de surprize şl, pe lângă faptul 
că dezvolt^ o tensiune incredibilă, se mai şi joacă cu 
mintea ta. Se poate întâmpla să ratezi, atât tu, căt şi 
adversanil, sau să-l nimereşti in picior, să cadă şl să te 
împuşte de jos, să fie nevoie de mai multe gloanţe 
pentru a-l dovedi, ba chiar să rămăi şi fără muniţie. 
L-am reluat de n ori pentru un scor mai bun şi mereu 
a reuşit să mai inventeze ceva. Simplu şi eficient. Plus 
că mai are şl niveluri bonus, in stilul celor din Street 
Fighter 2. Mai împuşcă o sticlă, mai prinde un cuţit cu 
capul. Atenţie! Nu împuşcaţi asistentul. E răzbunător. 
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(jHflnpiii^h Pimioi! 


Chop-Suey Titsubishi! 


Î nainte ca anii 2000 si coboare peste minţile oameni- sonale ascunse. Bâieţii de la 3D Realms făceau legea în 
lor pentru a le încapsula într-o falsă şi exagerată pu- materie de FPS-uri ultra-violente, chiar dacă evoluţia teh- 

doare, jocurile nu se fereau de portretizarea violenţei nkă nu era punrtul lor forte. La momentul apariţiei, 
extreme, conotaţille sexuale sau limbajul vulgar. Blood, Shadow Warrior nu se distingea vizual semnificativ faţă de 
Duke Nukem şi Shadow Warrior sunt doar trei dintre cele Duke Nukem sau Blood. Motorul Build era in continuare 

mai brutale titluri pre-2000, realizate cu încredere in siste- scheletul peste care 3DfI adăuga scenarii şi texturi, hlpno- 
mul de rating şi un miserupism aplaudabil faţă de critkile tizând masele cu ajutorul camagiului pixelat Da, oameni 

venite din partea unor personaje expirate, cu interese per- buni, Shadow Warrior se numără printre principalele moţi- 




ve care au dus la distrugerea unei generaţii şi la transfor¬ 
marea ei într-o masă amorfă, iubitoare de filme cu Ckhi 
Cean, pui Kung Pao şi buldozere Titsubishi! 

în care facem cunoştinţă cu un 
erou atipic 

13 mai 1997.0 zi ca oricare alta pentru Spiru Fănel, 
un tănăr de 19 ani din satul Crizantemele, comuna Bătăuşi. 
Spiru urmărea o njtină clară, simplă, zi de zi, săptămănă 
după săptămănă, lună de lună. de la an la an: trezirea la 
ora 5.30 am, înviorarea cu apă rece la ligheanul albastru 
din plastic, două felii de pâine unse cu gem. o cană cu ceai, 
apoi muncă in ogradă. Masa de prânz era bogată in coles¬ 
terol, iar seara era obligatorie o gustare alcătuită din slăni¬ 
nă, pâine neagră şi muştar. Spiru Fănel era un om gospo¬ 
dar, cu frică de Dumnezeu şi părinţi plecaţi la muncă in 
străinătate. Avea doi porci, o vacă, cincisprezece găini aco¬ 
perite integral cu pene, o găină acoperită parţiai cu pene şi 
doi câini cuminţi şi deştepţi, care ştiau .să dea iăbuţa*. Dar 
Spini nu avea o jumătate, o mândră răsfăţată şi roşie in 
obraji - Spini avea un CALCULATOR. Mai exaa tânănil 
nostru erou era mândrul posesor al unui intel 80486, dotat 
cu un hard de 400MB, umplut până la refuz cu jocuri. I l-au 
trimis părinţii, ca să nu moară de piictiseală şi să mai prin¬ 
dă câte un cuvânt din engieză. Prin consecinţă iogică. 

Spini nu mai avea timp de fete seara, după ce işi termina 
munca. Se mulţumea cu puţin lapte cald şi Doom 2, după 
care încărca salvarea din barul de striptease şi arunca cu 
dolari in dansatoarele pixelate din Duke Nukem (pronun¬ 
ţat.Duche Nuchem*, fiindcă Fănel a învăţat engleză de la 
calculator), intre timp, la mii de kilometri distanţă, nişte 
ţipi dubioşi se pregăteau de lansarea unui nou joc cu un 
gameplay profund inspirat din acelaşi Duke Nukem 3D. 

Spiru Fănel: Power-Asian 
Cyber-Shadow Warrior?! 

In data de 13 mai 1997, Shadow Warrior vede lumina 
zilei, jocui, realizat folosind o versiune îmbunătăţită de 
Build Engine, aducea câteva inovaţii in iumea FPS-urilor ul- 
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tra-violente marca 3D Realms: niveluri true 30, cu situaţii 
room-over-room reale, scări pe care se putea urca, apă 
transparentă, voxeli şi vehicule ce puteau h conduse. Deşi 
oamenii normali nu ştiau asta, Shadow Wamor trebuia să 
ajungă in mâinile lui Spiru Fănel, pentru a putea indeplini 
profeţia ancestrală, postulată de maestrul Shiao-Shiao 
Mao Khan. Din nefericire, profeţia exactă a fost pierdută in 
analeie istoriei, alături de orice copie scrisă. Mai mult ca si¬ 
gur avea legătură cu faptul că protagonistul, un mercenar 
jumătate japonez, jumătate chinez pe nume Lo Wang, nu 
era altceva decât purtătorul unui mesaj incifrat pentru tâ¬ 
nărul din satul Crizantemele, comuna Bătăuşi. Premisa jo¬ 
cului conţinea toate informaţiile necesare procesului de 
programare neuro-iingvistică, in timp ce acţiunea freneti¬ 
că trebuia să dezmorţească instinctele de luptător Power- 
Asian din Fănel. In povestea jocului, Lo Wang renunţă la 
funcţia de bodyguard din cadml corporaţiei Zilla după ce 
şeful său recurge la Forţele întunericului pentru a cuceri 
Japonia. In lumea reală, eroul nostru atipic era pe cale să 
primească ultima lui misiune. Exaa, aţi ghicit: e o poveste 
a la Matrix, bazată pe paralelismul lume reală/lume digita¬ 
lă, iar părinţii lui Spiru Fănel nu munceau in străinătate, fi¬ 
indcă aceştia nu existau deloc! Fănel era un cyborg con¬ 
struit de 3D Realms, cu o identitate falsă, imprimată in 
circuitele robo-neuronale. 



în care Spiru Fănel nu se mai 
joacă cu Universul 

Cum a ajuns o copie de Shadow Warrior in coteţul de 
găini al lui Spiru Fănel la 8.41 pm, 13 mai 1997, nimeni nu 
ştie cu certitudine. Impulsionat de coperta superbă, tână¬ 
rul a fugit repede cu discul in camera calculatorului, pregă¬ 


tit să il instaleze. Cum de au omis agenţii 3D Realms dota¬ 
rea PC-ului cu o unitate CD-ROM, ei bine acesta este un alt 
mister ingropat de timp, dar mulţi au speculat un sabotaj 
intern. Cu Spim nu s-a intămplat mare lucru. Deşi nu a ju¬ 
cat niciodată Shadow Warrior, a jucat intr-o reclamă, in 
care lovea o cărămidă cu mâna şi invoca numele lui Cichi 
Cean. Ştiţi vorba aia,.poţi scoate omul din cyborg, dar nu 


Peephole kili, preferatul meu! 
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poţi scoate cyborg-ul pre-programat din om". Astăzi, 
Shadow Warrior Classic se găseşte gratuit pe Steam şi poa 
te fi descărcat, jucat şi completat de oricine. In fond, este 
un Duke Nukem 3D cu un personaj principal asiatic şi o 
poveste desfăşurată in Japonia. Merită încercat, de dragul 
vremurilor apuse, cu umor tongue-in-cheek şi violenţă pi 
xelată. Pe deasupra, cine ştie, poate află şi Spiru Fănel de 
Steam, varianta Redux, remake.. P Aidan 
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Program: de athchase 

^In codrul verde nu se mai pierde -=—^ - 

Nu se mai vede urmă de IJ" ——= 


Totul s-a întâmplat atât de repede, încât mi-e greu sa stabilesc exact momentul 
în care 3D Deathchase mi-a picat îh mână. Rşadar, fără amintiri din copilărie în 
exces, cum u-am obişnuit până acum. Ua fi o povestioară relativ scurtă, puţin 
searbădă, fără conţinut moraliaator. CDupă câteva minute de scrâşnete, tânguieli 
şi ţiuituri ale biţilor de pe banda magnetică, m-am treait în mijlocul unei păduri 
pictate în cele opt culori ale copilăriei IT-iştilor de ieri. Călare pe o motocicletă. 
Eu, nu copilăria. Tot ce vă pot spune acum este că nu ţin minte să mai fi experi¬ 
mentat o asemenea senaaţie decât după mulţi ani, atunci când am pus mâna pe 
primul Need for Speed. 3D Deathchase era un arcade care îţi furnisa adrenalină 
pură, chiar şi în lipsa riscului real de a-ţi crăpa bostanul în primul brad care-ţi 
iese în cale la un douunhill IRL. Totuşi, ca să fiu sincer, îh scurta mea relaţie cu 
jocul lui Mervyn Estcourtau [creatorul lui Luna Crabs şi al celebrului Full 
Throttle, cel fără Ben], au existat momente îh care aş fi preferat un trauma¬ 
tism cranian cinstit în locul ulcerului de care mă apropiam vertiginos cu fiecare 
Game Dver. Da, ca orice arcade optaecis t care necesită oare şce reflexe, şi 
Deathchase mi-a pricinuit o doaă măricică de frustrare, îhsă... viteaăăăă! 


D BRERK - CONT repeats, D:1 ~ - - - —— 































I Rnalisat l« raca, 3D Daathchasa era un arcade racer first person deosebit de 
1 simplu şi repetitiv. Flnalisat la cald... recitiţi ce-am scris mai sus. Principalul obiec¬ 
tiv era să urmăreşti şi să distrugi două motociclete. O motocicletă galbenă şi o 
I motocicletă albastră. N-ajungeai Hitr-un Oe al bikerilor dacă urmăreai motocicLe- 
1 ta galbenă, însă, dacă le distrugeai pe amândouă, treceai la nivelul următor. Cu 
mai mulţi copaci. Singurul inamic mortal era natura şi singurele personaje care te 
I puteau răni erau copacii. Deoarece v-am promis o poveste Pără morală, n-o să 
I transform tot episodul rttr-o parabolă despre războiul purtat de milenii între 

* motociclişti/biciclişti şi copaci. Ocazional, prin peis.^ îşi mai făceau aparţia un tanc 
şi un elicopter. Bonus o căruţă de puncte! Mai ţin rronte că la un moment dat se 

I făcea noapte. în termeni ceva mai tehnici, background-ul devenea negru. în teo- 

* rie, culoarea nu schimba foarte multe, însă teama de noapte [chiar şi o noapte 
sugerată la fel de discret precum o pancartă luminată pe care scrie „noapte"], 

I înscrisă îh codul genetic al sapienşilor care nu-şi câştigă pâinea furând untul alt- 
I cuiva, schimba puţin datele problemei, dar nu îhde^uns de mult. Cred că noaptea 
din 3D Deathchase avea sens doar pentru discromaţi... în încheiere, vreau să vă 
l’ avertizez că screenshot-urile nu-i fac dreptatea cuvenită. 30 Deathchase este 
I ca o istorioară deosebit de amuzantă la care nu râde nimeni. Trebuia să fii acolo. 

Cu mâna fDe tastatură, ochii larg descHşi, dinţii puternic încleştaţi şi stomacul 
I blocat ai gât. R, şi am uitat să vă spun că ocupa doar o 

] treime din cei 4Sk ai HC-ului meu. Şiii... din nou se aud greierii. Trebuia să fiţi acolo... 



O OH, 0:1 













C iteodati. cea mal grea parte de scris a unui ar¬ 
ticol este introducerea. Trebuie să fie atăt inte¬ 
resantă, pentru a vă stârni curiozitatea, căt şl o 
bună platformă de care să poţi lega sau pe care să poţi 
aşeza... E... fuchit. Cârd Hunter, la fel ca şi Elements, 
prezentat acum ceva numere, vine in întâmpinarea celor 
cărora le plac board game-urlle sau CCG-urlIe 
(Collectible Cârd Games), dar nu au bani, timp sau prie¬ 
teni pentru a le cumpăra sau juca. E suficient de gratuit 
căt să-l poţi termina fără a scoate un ban din buzunar. 

Ba chiar se abţine de la a te stresa cu oferte sau alte bu- 
nătăţuri. Salvează .Online'şl nici nu cere un instal, deci 
poate fi jucat de pe oricâte n calculatoare. Flash să fie in¬ 
stalat, că (Altl-i-[Tabl sau (Ctrll-f[Tab] fac minuni. Shhh! 

Şl vine şi cu campanie, care să ţină loc de gamemaster şl 
prieteni. Bonus?l Combină cu excelenţă Dungeon & 
Oragons cu Magic the Gathering. Cum e posibil? Simplu. 
Atăt de simplu, încât te miri că nu a mai încercat nimeni. 
Sau poate...?l Dar până la a povesti despre cum se joacă, 
vrâu să spun câte una alta şl despre story. 

Prietenul tău, Gary, decide să te Introducă in aceas¬ 


tă lume a jocurilor tabletop şl fură eroii de carton ai frate¬ 
lui său mai mare pentru a te învăţa ce şi cum. Gary se 
transformă natural In gamemaster şl-ţl aruncă echipa in¬ 
tre ruinele unul castel.,,Atenţie, comorile sunt păzite de 
trolll.’ll dai înainte mirat şi bucuros de ce se întâmplă. 
Jocul arată intr-un mare fel. Rar am văzut un Flash atăt 
de bine scris-, atăt de bine optimizat. Trageţi de marginile 
browserulul când jucaţi, o să rămâneţi surprinşi - nici nu 
ştiam că se poate aşa ceva pe această platformă. In plus, 
jocul are buton de fuliscreen, iar dacă-l folosiţi, veţi uita 
cu siguranţă că rulează dintr-un browser. Pe de altă par¬ 


care le au. Primul produs al noii întreprinderi este Cârd 
Hunter-ul aici de făţă şi, deşi nu cer niclun ban pe produ¬ 
sul lor, sper să fie suficienţi oameni care să cumpere pa¬ 
chetul de extra-dungeonuri sau abonamentul la ghildă, 
care-ţi dă un extra Item după fiecare luptă câştigată, 
pentru a le da aripi şi încredere de sine. Acest nou con¬ 
glomerat Indie promite multe de tot 

Dar iar am luat-o pe de lături. Cum eroii fratelui 
sunt de nivel mare, nu ai probleme în a decima trollii în 
drumul tău spre comoară, dar, tocmai când să întorci car¬ 
tea Isprăvitoare, sunteţi întrerupţi şi luaţi la I3-14..Dacă 
vreţi să jucaţi, creaţi-vă propriii eroi, nu-l furaţi pe ai alto- 
ra.'Zis şl făcut In timp ce pe fundal se desfăşoară o dra¬ 
mă mai bună decât in Big Bang Theory, ii dai înainte şi 
alegi un erou. Fie el Dwarf, puternic, dar lent Elf, atlet în¬ 
născut dar mai firav, sau Om, mediocnj la toate, dar cu 
câteva extra cărţi .tactice*. La nivelul 1 eroul are doar trei 
sloturi de echipament. Două pentru arme şi unul pentru 
başcheţi. Dacă nu ai cu ce să le ocupi (tot ce e posibil la 
începutul jocului), vei porni in luptă cu cărţi slabe. De 
exemplu, mers in loc de alergat in lipsa unor.adidaşl' 



































îP/wa^a 




buni. Sau lovitură cu creanga, care dă damage doar 2, în 
loc de secerare cu toporul, care dă damage 4 (cu 100% 
mal mult). Fiecare item ce poate fi echipat vine cu propri¬ 
ile cărţi ce pot fi jucate. E o plăcere să le combini $1 să le 
încerci. In timp, creşti in nivel şi alte sloturi de echipa¬ 
ment devin disponibile. Mai multe sloturi, mai multe 
combinaţii, in căutarea pachetului perfect de Joc Un pa¬ 
chet pe care nu-l veţi găsi niciodată, pentru că jocul refu¬ 
ză să-l furnizeze. Nu există item-uri cu cărţi bune pentru 
orice situaţie. Am reuşit, de exemplu, să omor ditamai 
ogre-ii, dar mi-am luat-o urăt de tot de la nişte amărâţi 
de gargui care se teleportau constant şi mă.ciupeau" 
enervant. A trebuit să schimb echipamentul cu altul ce 
avea în dotare cărţi cu rază lungă, dar şl posibilităţi de 
depiasare mai bune. Cum după primele 2-3 planşe poţi 
recruta şi un vrăjitor, şi un preot, fiecare dintre ei venind 
cu item-uri specifice, diferenţiate şi pe rase, e clar că jocul 
devine deosebit de complex. Şi dificil, dacă nu eşti atent 
la ce faci. De fapt, majoritatea celor care au dat note mici 
jocului sunt ori mari fanatici Oungeon & Oragons şi/sau 
Magic the Gathering - nu ştiu la ce se aşteptau aici -, ori 
nu au avut răbdare (încerc să nu-l fac proşti) să pună la 
cale un grup cu pachete puternice sau măcar logice. Şi 
au dat vina^pe sistemul free to play, care, vezi Doamne, a 
împins o dificultate sporită tocmai pentru a te forţa să-ţi 
cumperi o 


că, de fapt, noi suntem cei 
care ne-am cam ramolit. 
Jocurile au devenit prea 
uşoare. Am uitat ce înseamnă 
să mai şi pierdem. Iar in Cârd 
Hunter planşele şl situaţiile 
sunt prea diferite între ele 
pentru a putea fi trecute din 
prima. E ca şi cum ai juca şah 
cu sute de tipuri de piese. 
Alegi la început câteva zeci, 
după care speri să-ţi vină cele 
care-ţi trebuieK. De tragi alt¬ 
ceva din pachet, trebuie să 
faci tot ce poţi cu ce ai. Lupta începe 
cu câte 4 cărţi de erou ce pot fi folosite 
in orice ordine vrem. După ce şi noi, şi 
Al-ul spunem pas (nu mai vrem sau nu 
mai avem cărţi ce pot fi jucate), alte 3 
cărţi, per erou, sunt trase din pachet. 

Şi aşa mai departe până ce condiţiile 
de viaorie sunt îndeplinite de una 
dintre părţi. Pachetele de cărţi sunt 
amestecate după fiecare luptă, ceea ce 
lasă şi norocul să îşi spună cuvântul, 
dar, in acest fel, fiecare bătălie va fi di¬ 
ferită chiar dacă e încercată de mai 
multe ori cu acelaşi party/echipament. 

Eu am mers pe o echipă formată numai din oameni 
şi am regretat oarecum, pentnj că acele cărţi tactice pro¬ 
mise nu mi s-au părut cine ştie ce. Eh... poate nu am 
avut încă parte de loot-ul epic care să vină cu acea carte 
extra-mega. Dacă ai răbdare, poţi recruta şi juca numai 
cu Războinici sau doar cu Vrăjitori, dar durează până ii ri¬ 
dici pe toţi in nivel şl nici nu există situaţii care să ceară 
exclusiv astfel de formaţii. Toate planşele sunt echilibrate 
pentru o echipă clasică Războinic-Vrăjitor-Preot. 

Zarurile au şi ele importanţa lor. De exemplu, majo¬ 
re protejează im- 


scriere numai dacă dai cu zarul mai mult sau egal cu 
numărul cerut. Bineînţeles, numai acest mic artificiu va 
crea de la el putere alte zeci de strategii. Ce faci, păstrg^ 
un item care vine cu multe armuri slabe, dar care cer 
doar 2 sau mai mult la zar? Sau mergi pe unele care pro¬ 
tejează împotriva a tot, dar se destramă după prima lovi¬ 
tură? Dar stai! Uite, item-ul ăsta vine cu o armură care se 
căleşte cu căt primeşte mai multe lovituri. Asta te prote¬ 
jează împotriva a 4 damage (enorm) dacă dai 4 sau mai 
mult. Ahh... dar vine şi cu o carte .neagră'... pe care, 
dacă o tragi, nu te mai lasă să te deplasezi. Iar acesta este 
doar un exemplu. Item-uri sunt sute, dacă nu chiar mii, 
diferenţiate, aşa cum am mai spus, şi pe rasă, dar şi pe 
specializare. Iar cărţile cu care vin au fiecare efecte dintre 
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Turtie Beach PX3 

Fără fir. Dar cu ce? 




e lingă multe modele de căşti cu fir, din care am re¬ 
cenzat deja două in revista noastră, Turtie Beach 
oferă şi o gamă surprinzător de bogată şi variată de căşti 
wireless. Am primit la testare modelul wireless.de Intra¬ 
re', ca să zic aşa, adică acela care poate fi achiziţionat la 
preţul cel mai accesibil. Mă rog, şi acesta este un fel de a 
spune, deoarece preţul la care căştile Turtie Beach PX3 
pot fi găsite pe piaţa romănească nu mi se pare deloc.de 
intrare', ba chiar uşor piperat. Din această perspectivă, 
sint obligat să am de la PX3 aşteptări semnificative sub 
aăpectul dotărilor/ funcţionalităţii/ calităţii. Cel puţin In- 
tr-unul din aceste domenii PX3 trebuie să exceleze pen¬ 
tru a Işi justifica preţul, iar in celelalte să nu lase de dorit 
chiar dacă nu este la virf. 

Dificultatea pentru mine in Judecarea acestei pe¬ 
rechi de căşti constă in faptul că este prima de tip wire¬ 
less pe care pun mina. Fiind oarecum aproximativ audlo- 
fil - măcar ca bună intenţie -, am privit cu mare 
neîncredere astfel de dispozitive, avînd convingerea că 
este foarte dificil ca acestea să reuşească să întrunească 
suma de calităţi necesare unei bune audiţii, fără a afecta 
semnificativ aspecte precum greutatea şi caracteristicile 
audio. De preţ, nici nu mai pomenesc, trebuie să fie as¬ 
tronomic la wireless-uri cu adevărat Hi-R... Mă rog, teh¬ 
nologia modernă, adusă ia costuri mai rezonabile de că¬ 
tre miniaturizare/ globalizare/ etcetcetc, ar putea să mă 
surprindă plăcut chiar şi in numita zonă.entry level' - 
am hotărît să abordez testarea căştilor Turtie Beach PX3 
avind o atitudine pozitivă, de deschidere către noutate. 


La cintar 

Sub aspectul greutăţii, PX3 stau bine. La 260 de 
grame, pentm nişte wireless-uri dotate cu difuzoare de 
5 centimetri diametru şl cu microfon, mă declar 
mulţumit. Bineînţeles, aici mai intervine şi ergonomia: 
este forma acestor căşti potrivită pentm a reduce cit mai 
mult din stresul purtării vreme îndelungată pe cap a 
acestei greutăţi? Ei bine, aici este de discutat In primul 
rind despre lăţimea şl forma benzii transversale a 
căştilor, cea care trece peste cap. Părerea mea este că, in 
cazul PX3, această bandă ar fi putut fi mal lată, ceea ce 
ar fi scăzut din presiunea exercitată asupra creştetului. 
Aşa cum se prezintă acum, banda transversală a PX3 
este la limita confortului - adică, după vreo 20 de minu¬ 
te de purtare, o să simţiţi că le aveţi pe cap, iar după o 
Jumătate de oră o să vreţi să le daţi un pic Jos de pe 
urechi sau să le schimbaţi poziţia astfel incit banda 
transversală să .calce' pe o altă zonă de pe creştet Este 
drept că materialul moale cu care este acoperită banda 
transversală atenuează semnificativ din problemă şi aju¬ 
tă la creşterea confortului in utilizarea îndelungată, ceea 
ce e de bine. Dar, la preţul la care pot fi găsite la noi 
Turtie Beach PX, aş fi vrut măcar un pic mai bine de atit 
un pic mai confortabil. 

Altfel, în ce priveşte partea dinspre urechi a 
căştilor, am numai cuvinte de laudă. PX3 sint circumau- 
rale, deci perniţa circulară a căştii nu calcă pe ureche, ci 
o înconjoară, apăsind direct pe cap. Prefer oricind acest 


design alternativei supra aurale, in care căştile apasă pe 
ureche. Varianta circumaurală, cea adoptată şi in 
construcţia PX3, permite urechii să .respire', reduce în¬ 
călzirea şi transpiraţia pavilionului acesteia, crescind 
timpul de utilizare confortabilă neîntreruptă. De aseme¬ 
nea, sint mulţumit şi de materialul utilizat pentru 
perniţele căştilor, care este unul sintetic, dar cu textură 
textilă. Acesta reduce semnificativ transpiraţia in zona 
de contact cu pielea capului, fiind o alternativă de prefe¬ 
rat celei reprezentate de perniţele de cască acoperite cu 
imitaţii sintetice ale pielii. 

Butoane 

Tot in domeniul confortului in utilizare consider că 
s-ar afla şi amplasamentul şi tipul butoanelor de reglaj 
din dotarea modelului PX3 de la Turtie Beach. Să nu ui¬ 
tăm, este vorba despre căşti wireless, deci, reglaje care 
se află de obicei pe un fir sau pe un modul amplasat pe 
desktop, ori in software, trebuie să se găsească fizic pe 
cască. Astfel, pe caKa dreaptă găsim toate butoanele 
necesare: cel de reglaj al volumului sunetului din Jocuri/ 
muzică/filme, cel de reglaj al volumului fluxului audio 
de Chat comutatorul de inchidere/deschidere a micro¬ 
fonului şi butonul de ON/OFF al căştilor propriu-zise. 

Mai există, tot pe casca dreaptă, şi două butoane pentm 
selectarea presatului audio curent La aceste controale 
se adaugă doi conectori: unul mini USB şi altul audio, 
pentru conectarea căştilor la controlerul Xbox 360 pen- 
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gon. Am pus emiţătorul in camera din 
faţă, după care, cu muzica rulind şi cu 
căştile pe urechi, m-am dus pînă în 
celălalt capăt al casei. Prin trei 
pereţi groşi de cărămidă şi la o de¬ 
părtare de 14 metri, căştile se au¬ 
zeau foarte bine cit timp stăteai 
pe loc. Dacă te mişcai, in anumite 
poziţii se pierdea contactul. Din 
nefericire, exact locul în care se 
află tronul de porţelan din baie 
nu este acoperit deloc de sem¬ 
nalul radio al emiţătorului PX3... 

Oh, well, nu le poţi avea pe toa¬ 
te in viaţa asta! In restul casei 
insă, semnalul a fost consistent 
şi puternic, spre uimirea unui 
prieten care a trecut prin mai 
multe perechi de căşti wireless ce 
nu ofereau acoperire la distanţă 
atît de mare precum PX3. 


tru talkback la folosirea chat-ului Xbox Live. 

Toate aceste elemente, dispuse pe casca dreaptă, 
sînt foarte uşor accesibile. E drept, îţi ia cam o zi de utili¬ 
zare ca să îţi formezi reflexul de a opera controalele fără 
să te gîndeşti care este poziţia lor, dar, odată ce te-ai 
obişnuit cu aşezarea acestora, reglarea.din mers'a sune¬ 
tului din căştile Turtie Beach PX3 devine ceva firesc, lejer. 

O menţiune aparte am de făcut in ce priveşte mi¬ 
crofonul din dotarea PX3. Bineînţeles, acesta se află 
montat pe casca stingă, nimic deosebit aici. Ceea ce 
mi-a plăcut, anume, este construcţia propriu-zisă a 
braţului microfonului, flexibil şi plastic, dar rezistent şi 
foarte bine proiectat, atit sub aspectul dimensiunilor, cit 
şi al esteticului futurist. Mai mult decît atît, acest braţ 
este prins de cască printr-un mecanism circular dotat cu 
un fel de clichet, care nu lasă microfonul să se rotească 
liber, ci cu unghiuri mici. Intre care braţul este aproape 
blocat, fiind necesară o forţă un pic mai mare pentru a-l 
repune in mişcarea de rotaţie. 

Această soluţie mi se pare mult mai bună decît cea 
folosită la căştile ale căror microfoane se pot roti liber şl 
care, in timp, pot prezenta o uzură semnificativă a 
articulaţiei, ce ajunge să nu mai susţină braţul microfo¬ 
nului, începând să atirne de cască. Această problemă, ce 
poate apărea la cel care folosesc frecvent microfonul 
pentru Chat, aducindu-l in poziţie pentru vorbire şi ro- 
tlndu-l la loc, apoi, in sus, Îşi găseşte soluţia la PX3 prin 
folosirea unei articulaţii cu mecanism care nu este bazat 
numai pe fricţiune. 


Puternic în emisie 


o componentă importantă a căştilor wireless este 
emiţătorul acestora. In cazul modelului PX3 de la Turtie 
Beach, emiţătorul se conectează atit la unul din conecto¬ 
rii USB de pe consola PS4/PS3/Xbox 360 sau PC, cit şi la 
ieşirea audio a adaptorului HDMI sau celui Mulţi A/V ori a 
plăcii de sunet de pe PC. /tstfel, scenariul cel mai des fo¬ 
losit este cel in care transmiţătorul este legat prin două 
cabluri la consolă/PC. Asta poate fi un mk inconvenient 
în ce priveşte ergonomia - aceste cabluri nu pot fi foarte 
lungi, iar faptul că sint două poate deranja, uneori. 

Din fericire, transmiţătorul este suficient de puter¬ 
nic pentru a compensa acest dezavantaj. Nu este nece¬ 
sar să aveţi cabluri lungi pentru a vă aşeza 
transmiţătorul intr-o poziţie .de compromis*, care să fie 
optimă sgb aspectul calităţii semnalului radio pe 
suprafaţa întregului apartament - puterea 
emiţătorului este suficient de mare, astfel 
incit acoperirea cu semnal a spaţiului 
vostru de locuit să fie aproape com¬ 
pletă. Eu stau într-o casă veche, să¬ 
sească, dejip va¬ 


transmiţătorul 
căştilor Turtie Beach 
PX3 faptul că este dotat cu o in¬ 
trare audio auxiliară, la care poate fi co¬ 
nectat un alt dispozitiv audio, pe lingă con¬ 
solă/PC, precum un player media, eventual portabil. 

Am folosit această intrare audio frecvent, cu playerul 
meu portabil iriver, pentru o audiţie de calitate, fără 
zgomot de ventilatoare sau de unitate DVD şi la consum 
de curent electric minim. Soluţia este bună şi pentru co¬ 
nectarea simultană a consolei şi a PC-ului la emiţătorul 
PX3, in cazul în care aveţi nevoie de un asemenea 
combo. 

De altfel, emiţătorul PX3 şi căştile aferente pot fi 
utilizate şi fără legarea la un PC sau la o consolă, prin co¬ 
nectarea la mufa USB de pe emiţător a unui alimentator 
USB destinat prizelor obişnuite. 


Audiţia 


Dar ce se poate spune despre calitatea audio a 
modelului PX3 de la Turtie Beach? La testarea cu diverse 
materiale audio şi stiluri muzicale, pot spune că nu sint 
deloc impresionat. Sincer, combo-ul pe care îl folosesc 
de cîteva luni încoace, alcătuit din decodorul Dolby 
Headphone de la Turtie Beach, anume EarForce DSS2, şi 
căştile cu firTurtIe Beach X12, sună semnificativ mai 
binedecftPX3. 

PX3 au un sunet cu dinamică redusă, cu başi ne- 

_ clari, cu o spaţialitate a sunetului care lasă de 

mediocră. O bandă 
frecvenţe medii este 

spectrul audio 
ocupată de vo¬ 
cea umană. 
Singura moda¬ 
litate prin care am 
putut face acceptabilă 
audiţia muzicală cu PX3 a 
fost să selectez unul din cele 
nouă preseturi audio disponi¬ 
bile pe căşti, adică încărcate din 
fabrică in memoria acestora. Este 
vorba chiar de primul preset, care ofe- 
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căşti este dotat. Astfel, PX3 incorporează un cip care 
oferă putere de calcul pentru procesare audio. Printre 
alte astfel de prelucrări ale sunetului de care este capa- 
bil setul PX3 se află şi cea de.nolse gate”. 

Acest efect face ca semnalul 
audio care are un 
volum aflat sub un 
anumit nivel să nu 
imal^udă. Astfel 



1 


ră un efect de loudness, adică o amplifi¬ 
care predilectă a frecvenţelor joase şi a 
celor înalte. Asta a mai redus din 
pregnanţa mediilor şl a adăugat i 
pic de strălucire sunetului, fără 
Insă a rezolva problema lipsei de 
dinamică şi a neclarităţii 
frecvenţele Joase. 

Revin la ideea că 
acest set de căşti wireless 
care costă in jur de 500 
de lei oferă o calitate 
audio sub cea a 
combinaţiei dintre 
Turtie Beach DSS2 
şi XI2. Da, se poa¬ 
te argumenta că 
PX3 este o soluţie wi¬ 
reless. Ok, dar pentru 
asta 500 de lei ar fi tre¬ 
buit să lase spaţiu suficient de 
manevră tehnologică astfel incit să 
facă rabat la calitatea audio. Comparativ, la un total de 
400 de lei, combinaţia Turtie Beach DS52 şi XI2 oferă o 
calitate audio foarte bună, multiple preseturi de egaliza¬ 
re perfect utilizabile, control pe frecvenţele joase şi, 
foarte important, decodare Dolby Digital şi Pro Logic II 
pentru căşti, cu efect spectaculos in experienţa oferită 
de filme - eu nu mă mai uit la nimic fără DSS2 de citeva 
luni incoace. Dacă ar fi să aleg intre aceste puncte forte 
ale dotării şl wireless, nu aş ezita nici o clipă in detri¬ 
mentul acestuia din urmă. 


poate fi blocat 
zgomotul, inclusiv 
ambiental, pentru 
că acesta este, de 
obicei, semnificativ 
mai puţin puternic 
decit semnalul audio 


Iritabilităţuri 


Două lucruri m-au mai deranjat la PX3. Primul ţine 
de funcţia de power save a acestui model de căşti - PX3 
se inchid singure după cinci minute de absenţă a sem¬ 
nalului audio. Aceasta nu ar fi o problemă in sine - deşi 
mi s-ar fi părut normal să se redeschidă singure la 
recepţionarea din nou a semnalului audio, fără să trebu¬ 


iască să apeşi 
tu butonul de ON/ 

OFF. Problema este aceea că, îna¬ 
inte cam cu două minute de a se inchide de 
tot, adică după vreo trei minute de absenţă a semnalu¬ 
lui, căştile incep să emită un beep ca avertisment că se 
vor inchide la un moment dat. Nu vă pot spune cit de iri¬ 
tant este acest beep. In primul rind, te cam sperie. In al 
doilea rind, te enervează. In al treilea rind, este complet 
Ilogic - which adds insult to injury. Soluţia elegantă, re¬ 
pet, era ca sistemul de operare intern al căştilor să facă 
power saving discret, automat, fără ca tu să fii implicat 
in vreun fel. Nu este semnal o vreme - ok, căştile se in¬ 
chid fără avertisment. Semnalul revine - bun, căştile se¬ 
sizează revenirea semnalului audio şi ies din starea de 
power saving, redind fără alte complicaţii fluxul audio. 

Al doilea lucru care m-a deranjat la PX3 ţine de 
funcţiile de procesare a semnalului cu care acest set de 
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Este adevărat că o 
asemenea funcţie poate fi de 
folos cind eşti in plin chat prin 
microfon şi doreşti ca zgomotele 
din jurul tău să nu polueze comu¬ 
nicarea. Problema este că PX3 aplică 
acest efect nu doar pe microfon, ci şi 
la sunetul din jocuri, muzică şi filme. 

Aşa se face că am avut neplăcuta surpriză 
să constat că, in pasajele mai liniştite din 
materialul audio al jocurilor, muzicii sau filmelor, sune¬ 
tul incepea să se întrerupă, să fie sacadat, atunci cind 
nivelul semnalului sonor cobora sub cel la care este re¬ 
glată din fabrică procesarea noise gate. Fapt agravant, 
acest noise gate nu poate fi dezactivat şi nici nu se poa¬ 
te acţiona asupra valorii intensităţii audio a semnalului 
la care începe să acţioneze. 

Dacă nu aş fi găsit o soluţie pe baza propriilor 
cunoştinţe din domeniul audio, pe care am regăsit-o 
apoi pe forumul de la www.turtlebeach.com, nu aş fi 
considerat căştile PX3 ca fiind utilizabile. Din fericire, aşa 
cum este logic, dacă dai volumul sonor al consolei sau 
plăcii de sunet la cel puţin 90 - 95% din maximum, sem¬ 
nalul devine suficient de puternic astfel incit procesarea 
noise gate să nu mai apară aproape deloc, sau să o facă 
foarte puţin deranjant. Consider insă că era mult mai 
bine ca noise gate-ul să fi fost controlabil - măcar ON/ 
OFF, dacă nu şi ca nivel sonor la care este activată. 


L 


Nevoia de interfaţă 


Faptul că PX3 sint dotate cu o unitate de procesare 
nu se opreşte la noise gate - v-am pomenit deja posibi¬ 
litatea selectării unor preseturi. Aceste preseturi, in nu¬ 
măr de nouă, reprezintă configuraţii diferite ale sistemu¬ 
lui de procesare şi mixare al căştilor PX3. Unele 
accentuează frecvenţele paşilor, altele pe cele ale arme¬ 
lor, unele reduc zgomotele puternice, altele expandează 
cimpul stereo pentru a oferi o mai mare precizie a locali¬ 
zării inamicilor sau, dimpotrivă, îl îngustează (asta nu 
îmi dau seama la ce foloseşte, zău!). 

Mai mult decit atit, există posibilitatea de a te în¬ 
scrie pe site-ul Turtie Beach, de unde se pot descărca 
alte preseturi, cu diverse alte configuraţii de procesare/ 
mixare. De pe acelaşi site, se poate descărca o aplicaţie 
anume destinată încărcării in memoria căştilor PX3 a 


wvvw.lavel.r 























BSmBSI 


jAltemate Bundie High Chat Boost 


Ctieck for new presei bundies 




Verifying connection settings. 

no PX3 devices comected | 


acestor preseturi. Atenţie însă, nu poţi depăşi numărul 
maxim de nouă preseturi, deci cele noi trebuie să fie su¬ 
prascrise peste cele vechi, ceea ce mi se pare o limitare 
pe care utilizatorul o poate simţi. 

Sau nu o poate simţi, pentru că este perfect posi¬ 
bil ca aceste preseturi să nu-i fie de nici un folos. In pri¬ 
mul rind, avantajele aduse de unele dintre acestea sint 
de luat in seamă, dar in situaţii specifice de joc, ce pot 
dura mai mult sau mai puţin, in succesiune mai mult 
sau mai puţin rapidă cu situaţii de joc diferite care ar 
necesita un alt preset. Or, utilizatorul are la dispoziţie 
numai un singur buton cu care să facă scroll printre 
preseturi - fără să al vreo posibilitate de a selecta direct 
un anume preset. In opinia mea, pentru ca aceste pre¬ 
seturi să ofere cu adevărat o utilitate practică tn timpul 
jocului, ar fi fost necesară o Interfaţă cu ajutorul căreia 
să poţi selecta un preset anume. In funcţie de situaţia 
tactică/ acustică în care te afli. 


Poate că un software anume creat pentru aceste 
căşti, cu ajutorul căruia să poţi atribui unor butoane de 
pe tastatură funcţia de selecţie a preseturilor de pe cas¬ 
că, ar fi fost un mare ciştig tn utilizarea lor. Aşa cum se 
prezintă lucrurile acum, singurul preset pe care l-am 
considerat cu adevărat folositor a fost cel despre care 
v-am mai vorbit - corecţia de ton de tip loudness, care 
.dă mai tare* frecvenţele inalte şi pe cele joase. 

Argumentul fără fir 

Dacă arh să recomand căştileTurtie Beach PX3 cui¬ 
va, aş găsi argumente pentru a li convingător? Hm, exis¬ 
tă un singur aspect al funcţionalităţii şi dotării acestor 
căşti pentru care aş găsi plusuri semnificative: faptul că 
sint wireless. Da, calitatea semnalului şi durata de 
funcţionare la o încărcare a acumulatomlui incorporat 
recomandă PX3 ca pe un set fără fir robust. Este aceasta 


şi o justificare a preţului lor? 

Nu, nu cred că, la preţul lor actual, PX3 sint o vari¬ 
antă recomandabilă pentru doritorii de sunet wireless, 
eventual de calitate audio. Este limpede că eşti pus să 
plăteşti pentru citeva funcţii de procesare audio intere¬ 
sante, dar acestea ori nu pot fi exploatate practic, ori iţi 
stau pur şi simplu in cale - vezi noise gate-ul. Din acest 
punct de vedere, cred că Turtie Beach trebuie să retrimită 
ideea la designeri şi să refacă întregul concept, pe care, 
altfel, eu îl consider lăudabil in intenţie, dar neinspirat ca 
realizare. Dacă puterea de procesare a căştilor PX3 ar fi 
fost exploatată şi pentru un procesor de decodare Dolby 
Headphone, aş fi considerat că preţul este corect. Aşa 
cum stau lucrurile acum insă, rămin la părerea că o 
combinaţie intre un set de căşti Turtie Beach cu fir şi un 
decodor Dolby Headphone precum Turtie Beach DSS2 
este o soluţie mai convenabilă, atit calitativ, cit şi ca 
funcţionalitate şi preţ. *■ Marius Ghinu 



Pe site-ul Turtie Beach pot fi găsite preseturi pentru căştile PX3. Din păcate, numele acestor preseturi nu sint 
tocmai intuitive şi nii există un text care să prezinte specificul fiecărei configuraţii de preseturi. 
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în compania unui Radeon R9 270X 

Un 7870 Radical 



^%9mintul a stat martor multor conflagraţii interuma- 
■ ne, dar puţine au fost mai intense, mai crunte şi mai 
ample decât războiul disputat intre AMD şi Nvidia. Ambii 
producători de cipuri grafice se bucură de o susţinere so¬ 
lidă, venită din partea legiunilor habotnice de fan boys, 
fapt care generează instantaneu contradicţii aprinse. Cu 
toate că am preferat utilizarea componentelor AMD in 
calculatorul personal - cei drept din motive pur financi¬ 
are -, NVidia rămâne cel mai capabil Jucător din industria 
graficii PC. Ultima generaţie de plăci video Geforce dove¬ 
deşte această afirmaţie, atât in testele practice, cât şi in 
cele teoretice.Totuşi, AMD mizează pe un raport pozitiv 
putere brută/preţ accesibil şi ia cu asalt câmpul de luptă. 
Seria R9 vine ca un răspuns ferm, radical, din partea 
siflbşiilor din Sunnyvale' la adresa provocării Nvidia. Cine 
are de câştigat din acest conflict? Evident că noi, consu¬ 
matorii finali: competiţia titanilor aduce cu sine 
progres tehnologic (vezi proiectul 
AMD Mantie - o alternati¬ 
vă la DirectX) şi 


o îmbucurătoare scădere a preţurilor. Or, în pragul unei 
noi generaţii pretenţioase de Jocuri, avem nevoie de cei 
doi faaori mai mult ca niciodată. Aşa se face că Radeon 
R9 270X, o placă video mainstream-către-high end ba¬ 
zată pe chipset-ul Pitcaim, construit pe tehnologia 
28nm, atacă direct poziţia ocupată de GTX660 şi ne pro¬ 
mite gaming de calitate la un preţ avantajos. Haideţi să 
analizăm calităţile pe care se sprijină noul R9, cu ajutorul 
unor teste practice. 

Level over 7870 

In esenţă, R9 270X este o versiune de Radeon 
7870 cu ceasuri ridicate la frecvenţe superioare, fără 
schimbări dra- 


carcasă din plastic dur, cu canale de evacuare a aerului 
cald. KB-ul nu este acoperit cu un backplate, aşa că 
placa necesită atenţie la manevrare - deşi se încadrea¬ 
ză în categoria mid, R9 270X are dimensiuni considera¬ 
bile şi o greutate relativ ridicată. Alimentarea se reali¬ 
zează cu ajutorul a două cabluri 6-pln, iar valoarea 
TDP-ulul ajunge la 180W, cu SW mai mult decât 7870. 
Sporul de performanţă obţinut nu impresionează prin 
comparaţie directă cu omoloaga generaţiei trecute, 
insă calităţile modelului R9 270X sunt demne de băgat 
in seamă dacă luaţi in calcul un upgrade şi faceţi saltul 
de la o placă mult mai veche: frecvenţa procesorului 
grafic a crescut la ÎOSOMHz, in timp ce memoriile - 2G6 
GDDR5 tactaţi la 1400MHz - au primit o amplificare de 
800MHz, atingând frecvenţa efectivă de 5.6GHz, valori 
arhi-suficiente pentru gaming-ul 1080p. Desigur, acest 
lucru nu înseamnă că R9 270X eşuează la rezoluţia 
maximă (2560x1440); alături de un procesor per¬ 
formant şi 16GB DDR3, placa rezistă binişor la 
asediul unor Jocuri cu cerinţe serioase, graţie ce¬ 
lor 179.2 GB/s lăţime de bandă. Din nefericire, eu 
nu voi încânta populaţia pasionată de overclock- 
ing sau teste pedepsitoare cu asemenea benchmark- 
uri, căci această prezentare se adresează utilizatoriior 
comuni, aflaţi in posesia unor sisteme mainstream. 

Rezultate şi scoruri 

Pentru a duce la capăt testul meu pseudo-empiric, 
am rulat Catzilla 1.0,3DMark Professional Edition,Tomb 
Raider şi Hitman Absolution folosind driverul beta 
13.11, pe un sistem dotat cu 8GB DDR3 1600MHz şi un 
procesor AMD FX4100 ridicat la 4.2 GHz din F5B (stabili- 
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SPECIFICAŢII TEHNICE: 

► Frecvenţă GPU: 1.05GHz 

► 2GB GDDR5 memory 

► Frecvenţă memorie: 1400MHz 
(S.6GHz efectivă) 

► Arhitectură: 256-bit 

► Lăţime de bandă: 179.2 GB/s 

► Putere de calcul: 2.69 TFLOPs 

► GCN Architecture 

► Unităţi texturare: 80 

► Interfaţă: PCI Express 3.0 x16 



per total). Pe parcursul testelor, temperatura GPU-uliiT’ 
nu a trecut de 6S grade celslus. Poate părea Ironic, dar 
Radeon R9 270X nu are capacitatea de a Impresiona 
zguduitor posesorii unei plăci din generaţia precedentă, 
chiar dacă stă sensibil mai bine la capitolul performanţă. 
De fapt, cine ştie cu adevărat dacă AMD nu a mizat in 
acest caz particular pe schimbarea numelui,.dichisind” 
doar tehnologia pe Icl-colo? 

E frumoasă, dar o ştiu de undeva... 

In concluzie, Radeon R9 270X este o placă solidă, 
excelent construită, cu performanţe apreciabile - şi, 
chiar dacă nu se distinge simţitor de 7870, a ridicat pe 
umeri un sistem slăbuţ în testele de gaming. Conectica 
este completă şi suficientă; R9 270X include un conector 
CrossFire, 2 x DVI, 1 x Display Port şi un port HDMI. Pe 
deasupra, raportul calitate/preţ excelent o recomandă 
drept o investiţie inteligentă - or, exact aici apare para¬ 
doxul; de ce ar Investi posesorii unui 7870 intr-un 7870 
ceva mai puternic?! Desigur, răspunsul este evident şl nu 
merită discutat pe larg aici şi acum, deoarece se înca¬ 
drează în limitele a ceea ce englezii numesc.Common 
Sense". Totuşi, pentru gamerii rămaşi in urmă, la genera¬ 
ţia 6000, seria R9 270X reprezintă o schimbare necesară, 
perfect justificată. Aldan 


Ventilatorul tip turbină a fost abandonat 
pe modelele R9 270X de la MSI, Sapphire 
sau Gigabyte. 


velul detaliilor fixat pe preset-ul Ultra High, media finală 
atingănd valoarea de 33.8 fps. In Catzilla î .0, scorul tes¬ 
tului 1080p a fost de 5400 puncte - binişor, dacă luăm 
in considerare faptul că absenţa tehnologiei PhysX a in¬ 
fluenţat masiv rezultatul final. 30Mark 
Professional Fire Strike 1.1 a generat 
un scor grafic de 5957 
puncte (4601 


tatea sistemului a fost verificată timp de 8 ore cu OCCT). 
Ca o notă marginală, simt nevoia să justific absenţa unor 
teste tehnice sofisticate, sufocate de cifre şi tabele; chiar 
dacă punctele obţinute intr-un benchmark sunt relevan¬ 
te în aprecierea unei componente, experienţa pragmati¬ 
că diferă de la joc la joc, calitatea acesteia fiind puternic 
influenţată de optimizarea engine-ului sau de restul 
componentelor din PC. Nu vreau să par sceptic ori igno¬ 
rant dar am preferat mereu prezentarea obiectivă a 
specificaţiilor tehnice şi judecarea lor in funcţie de ne¬ 
cesităţile utilizatorului, aflat cel mai 
probabii in jfara sferei unor condiţii 
optime, de iaborator. Aşa cum se poa¬ 
te observa din cele două grafice, re¬ 
zultatele obţinute de R9 270X sunt 
satisfăcătoare, in contextul gaming- 
ulul de buget Tomb Ralder s-a 
comportat cel mal bine, cu o me¬ 
die de 45.8 cadre pe secundă, folo¬ 
sind setările Ultimate la 1920 x 1080 şi 
TressFX activat Hitman Absolution a oscilat între 
26.4 şi 41J cadre pe secundă la aceeaşi rezoluţie, cu ni¬ 


Hibiian Absolution (Ultra Higli @ 1920 x 1080) 
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ROCCAT Ryos MK Glow 

Evoluţie mecanizată > - 


S untem o specie rezilientă, adaptată mulţumită in¬ 
teligenţei chiar $i celor mai grele condiţii. Dar tru¬ 
purile noastre fragile sunt eclipsate de măreţia tehnolo¬ 
giei avansate. Alergăm pe muchia oglinzii şl ne 
aruncăm cu ochii inchişi intr-o junglă pedepsitoare, 
asupra căreia nu mai avem control. Singura noastră scă¬ 
pare din ghearele nimicniciei este evoluţia - iar 
ROCCAT ştie asta. Inspirată din liniile modelului Isku FX, 
Ryos MK Glow este o impresionantă tastatură mecanică 
iluminată, construită folosind cele mai noi tehnologii 
ROCCAT pentru a-ţi oferi precizie, rezistenţă şi eficienţă 
in luptă. Timpul maşinilor a sosit! 


Ryos MK Glow este o tastatură iluminată cu dimen¬ 
siuni considerabile (23.4 cm X 50.8 cm), bazată pe swit- 
ch-urile mecanice Cherry MX. Designul urmează liniile 
angulare stabilite de Isku - cu o placă fixă pentru susţi¬ 
nerea încheieturilor -, dar integrează funcţiile multime- 
w dia in grupul de taste F1 -F12 şi foloseşte butoane cu 
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profil inalt. In acest fel, tensiunea musculară şi apăsările 
accidentale din timpul sesiunilor frenetice de gaming nu 
mai reprezintă o problemă. Ryos MK Glow insistă pe pre¬ 
cizie, una dintre calităţile cele mai căutate la o tastatură 
mecanică destinată gaming-ului. M-am obişnuit foarte 
repede cu switch-urile Cherry MX, deşi contaaele nu 
oferă feedback acustic sau tactil, aşa că am petrecut ore 
bune butonănd nebuneşte in Mortal Kombat şi Street 
Fighter IV, două jocuri care au beneficiat din plin de vite¬ 
za şi acurateţea mecanizată oferite de MK Glow. Iubitorii 
strategiilor in timp real vor aprecia sistemul de înregistra¬ 
re macro şi tastele programabile M1 -MS, poziţionate in 
apropierea grupului WASD. Un procesor ARM Cortex 32- 
bit asigură suficientă putere de calcul pentru a nu înceti¬ 
ni timpul de reacţie, iar cei 2MB memorie flash pot stoca 
pănă la 500 de profiluri personalizate - selectabile cu 
ajutorul celor trei taste thumbster, plasate sub bara 
Space. Butoanele sunt iluminate individual şi strălucesc 
intr-un albastru curat, fără a obosi ochii in condiţii de în¬ 
tuneric total. Suprafaţa inferioară include un sistem de 
canale perpendiculare pentru gestiunea cablului USB 
2.0, două suporturi retractabile şi cinci zone de sprijin ca- 
uciucate, care asigură aderenţa necesară. Se presupune 
că plasticul lucios utilizat de ROCCAT in construcţia tasta¬ 
turii rezistă la murdărie, dar MK Glow se maculează des¬ 
tul de repede şi necesită o îngrijire atentă. 


Driver-ul ROCCAT permite editarea complexă a fie¬ 
cărei funcţii, tehnologia Easy-Shift(+1 transfomtăndu-se 
in.Easy Keyboard'. Toate cele 94 butoane standard sunt 
programabile şi pot îndeplini două roluri, inclusiv co¬ 
menzi macro. Mulţumită protecţiei anti-ghosting N-key 
rollover şi ratei de polling ce atinge 10OOHz, MK Glow 
răspunde instantaneu la fiecare apăsare de tastă -1 ms, 
mai exact. Tot din driver se poate modifica şi intensita¬ 
tea iluminării LED ori volumul feedback-ului audio R.A.D. 
(RCXCAT Achievements Display). Finalmente, trebuie 
menţionat faptul că Ryos MK Glow beneficiază de avan¬ 
tajele tehnologiei Talk şi comunică cu alte periferice 
ROCCAT compatibile. Datorită funcţiilor avansate, Ryos 
MK Glow este una dintre cele mai performante tastaturi 
mecanice disponibile momentan pe piaţă şi reprezintă o 
investiţie inteligentă pentru orice gamer sătul de limită¬ 
rile naturii biologice. ^ Aidan 
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Apariţii cu tematică foto în COLECŢIA 


FDTOCMFIAWILOUFE FOTOCRAnADICmUi FOTOCUFU DC SPORT FOTOCRAFUDC PEISAJ 

- GhkMvSajutisârealizaţifcptograftuimitoare OcolKţltdepKttJOadestiluridefbtografim Capturaţi naişoiM in toate fbmiele ei, Oailetţledesfeturidefbtogralieiedelaptofeaoftiiti. 

ajând ca suUect natura sJIbatkA alese pe sprinceana, pentru a fi oiicuibMemini. ttiinitileimoftalizjnievenimentelof sportive. care ri vor ajuta si obţineţi imapini senzaţionale. 
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COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIL! ^ 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 
folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pmtru Apple, Maiiret pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentiu Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dic, iar aplicaţia vă va redkecta prin internrediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU DIN CÂTEVA CLICURI! Ba(OidtScannw,Sh(i|)Sayvy,ScanUfe(>«ci^ 
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NOTĂJ’reţuriledIn ofţrtâ sunt valabile in limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate In orice moment, fârâ o notificare prealabilâl 
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Acelaşi soft Logitech 


Am lăudat întotdeauna softul conceput de 
Logitech pentru gama G. Aţa cum era de aşteptat, 
G602 nu face excepţie. Utilitarul funcţionează Impeca¬ 
bil, permite editarea unor funcţii esenţiale (DPI, rolul 
fiecărui buton) şl poate salva configuraţia personaiiza- 
tă in memoria mouse-ulul. Absenţa unul macro editor 
ar putea trece drept un minus grav, cu toate că eu nu 
l-am simţit prea tare lipsa. Una peste alta, Logitech 
G602 este un mouse wireless bun, cu o formă Incon- 
fundabilă şi performanţe apreciabile, potrivit in măini- 
le Jucătoriior care îmbină utilul cu plăcutul. Aldan 


Logitech G602 Wireless 

Precizie asimetrică 


Din păcate, rotiţa de scroll nu dispune de pas configu¬ 
rabil, aşa că nu excelează in gaming. La capitolul auto¬ 
nomie, Logitech G602 stă foarte bine, căci cele două 
baterii AA asigură o funcţionare continuă de aproxima¬ 
tiv 250 ore (modul Performance) - mai mult decăt sufi¬ 
cient, aş zice. Pe lângă toate acestea, un comutator mi¬ 
nuscul permite reducerea ratei de polling la numai 
125Hz (modul Endurance), prelungind semnificativ 
viaţa bateriilor la peste 1400 ore. 


P entru orice acţiune există o reacţiune şl pentru 
orice mouse care a crezut că poate atinge perfec¬ 
ţiunea doar prin armonia proporţiilor există Logitech 
G602 Wireless. Spre deosebire de majoritatea periferi¬ 
celor fabricantului elveţian, G602 se rupe de constrân¬ 
gerile unui design convenţional şi adoptă o formă asi¬ 
metrică, caracterizată prin alungirea jumătăţii drepte şl 
prezenţa unei suprafeţe mari de sprijin în partea stân¬ 
gă-o formă ce te duce cu gândul la corpul unei me¬ 
duze otrăvitoare Physalla physalls. Rezultatul este un 
mouse de gaming wireless cât se poate de aspectuos, 
confortabil şl performant, cu un aspect unic. Aşadar, 
vă propun să aruncăm o privire sub capota acestui in¬ 
strument de precizie, pentru a descifra mecanismele 
tehnologiei de vârf marca Logitech şi filosofia din spa¬ 
tele designului. 

Fără tentacule 

G602 este un mouse wireless destul de mare, ce 
pune accent pe ergonomie şi precizie, încercând să ba¬ 
lanseze cei doi factori in cadrul unul format fizic asime¬ 
tric. Senzorul optic Avago ADNS-3090 este plasat cen¬ 


tral, in apropierea compartimentului 
bateriilor, chiar sub butonul ON/OFF. 

Cel 2500 DPI sunt suficienţi atât 
pentru munca de birou, cât 
pentru sesiunile solicitante 
de joacă. Eu am preferat 
mereu senzorii optici, iar 
G602 dă un exemplu de 
performanţă, comportăn- 
du-se excelent tn orice gen 
de joc, graţiei tehnologiei 
Delta Zero. Totuşi, o proble¬ 
mă comună in cazul mouse- 
urllor wireless rămâne lag-ul, 
dar nano-receiver-ul Logitech e m 
reu .pe fază' şi răspunde prompt co- 
menziior, astfel incăt face faţă cu brio cerin¬ 
ţelor unor titluri pretenţioase, ca 
Unreal Tournament III, Serlous Sam 3, StarCraft II 
sau CS:GO. Pentru o recepţie mai bună a datelor, pa¬ 
chetul mouse-ului Include un cablu de extensie USB 
2.0. Butoanele principale, cu switch-uri mecanice, se 
apasă uşor şi oferă un feedback tactil plăcut, în timp ce 
butoanele programabile, plasate in partea stângă (şase 
la număr - grupul (j4-G9), sunt accesibile cu de¬ 
getul opozabil. Iubitorii de jocuri MMO 
aprecia cu siguranţă butoanele 
G10 şi G11, Integrate in cllck-ul 
stâng, poziţia acestora fă- 
căndu-le perfecte pentru 
asignarea unor acţi¬ 
uni Importante. 
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HIBAQOSMIOX870 

Heavy Duty Gaming, aproape mobil 


I n ajunul unei noi generaţii de console, viitorul PC- 
ului se arată mai strălucitor ca niciodată. Cu excep¬ 
ţia unor exclusivităţi nu tocmai impresionante, 
cele mai bune titluri next-gen vor ateriza ;i pe calcula¬ 
tor, dar cerinţele de sistem au crescut considerabil. 
Momentul pare oportun pentru un upgrade sau, de ce 
nu, pentru achiziţionarea unui sistem nou. 

Toshiba ne propune o alternativă la unitatea centrală, 
sub forma lui Qosmio X870, un gaming laptop ambiţi¬ 
os. Carcasa din plastic negru, cu inserţii roşii stridente, 
adăposteşte un display LED full HD de 17.3 inch, pro¬ 
iectat să funcţioneze alături de ochelarii Nvidia 3D 
Vision la o rată de aaualizare a imaginii ce atinge 
120Hz @ 1920x1080. Muiţumită contrastului fenome¬ 


nal şi culorilor vibrante, imaginile afişate capătă o pro¬ 
funzime extraordinară. Tastatura chiclet spaţioasă dis¬ 
pune de butoane iluminate individual, deşi 
feedback-ul tactil nu are calităţile potrivite Jucatului. 
Căt despre sistemul audio Harman/Kardon, acesta ofe¬ 
ră un sunet stereo puternic, clar, insă este recomanda¬ 
bilă utilizarea unor căşti performante pentru o experi¬ 
enţă acustică superioară. 

Motive de Nvidie 

Bazat pe platforma Ivy Bridge, Qosmio X870 este 
.propulsat' de un procesor Intel Core i7-3610QM tac- 
tat la 2.3 GHz, 16 GB memorie RAM DDR3 şi o placă vi¬ 
deo NVidia GeForce GTX 
670MCU 3GB VRAM. 
Datele sunt stocate folo¬ 
sind un sistem hibrid cu o 
capacitate de 750 GB, pe 
care se găseşte pre-insta- 
lat sistemul de operare 
Windows 7 Ultimate 
64bit. Cu o asemenea 
configuraţie, Qosmio în¬ 
deplineşte cerinţele celor 
mai noi Jocuri, insă per¬ 
formanţa ridicată cere sa¬ 
crificii la capitolele porta- 
bllitate şl autonomie. 
Căntărind 3.5 kg, lapto- 
pul fabricat de Toshiba 
face parte din categoria 
modelelor masive, relativ 
greu de manevrat şl 


transportat in condiţiile uzului zilnic. Din această cau¬ 
ză. X870 nu e potrivit la birou, pe tren sau la şcoală - 
vorbim despre un laptop destinat exclusiv gaming-ului 
hardcore, unde conceptul de mobilitate a rămas la sta¬ 
diul.practic la un LAN party*. Scos din priză, acumula¬ 
torul cedează foarte repede (aproximativ o oră şi 10 
minute, utilizând profilul Power Saving pentru naviga¬ 
rea pe internet), ceea ce face cvasi-imposibilă redarea 
unui Joc departe de o sursă electrică fixă. Mal mult, sis¬ 
temul se încinge repede, ventilarea fiind ineficientă 
dacă nu este creat un spaţiu intre partea inferioară a 
carcasei şi suprafaţa de lucru, prin folosirea unei cărţi 
sau chiar a unui suport cu răcire activă. In privinţa co- 
necticii, lucrurile stau ceva mai bine: X870 dispune de 
patru porturi USB 3.0, VGA, HDMI, un port Gigabit LAN, 
Bluetooth şi Wi-Fi 802.11. Unitatea optică Blu-ray wri- 
ter şi cârd reader-ul SD facilitează transferul conţinutu¬ 
lui multimedia. 

Pus pe treabă 

In Jocuri, Qosmio Işi arată adevăratul potenţial. 
Tomb Raider şi Hitman Absolution au rulat cursiv la re¬ 
zoluţia nativă, în high detail. Acelaşi lucru este valabil 
şi pentru Crysis 2, care a scos In medie 25 fps, folosind 
DXi 1 şi HIgh-Res Textures. Problemele apar la activa¬ 
rea modului 3D, impactul asupra performanţei resim- 
ţindu-se direct in numărul cadrelor pe secundă. Strict 
din punct de vedere tehnic, datorită puterii de calcul 
ridicate, X870 înlocuieşte fără probleme un desktop PC 
performant - numai că preţul piperat îndepărtează 
cumpărătorii atenţi la buget. Momentan, achiziţia unui 
laptop de gaming rămâne un capriciu costisitor, rezer¬ 
vat unei categorii limitate de utilizatori, p- Aidan 
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ASUS RoG GX1000 Eagle Eye 

în armură, pentru Republică 



G XIOOO este cel mai nou mouse de gaming mar¬ 
ca ASUS, parte a familiei Republic of Gamers. 
Predecesorul acestui model, denumit GX900, nu era 
altceva decât un Ozone Radon 5K comercializat sub 
brandul RoG, însă Eagle Eye reprezintă elita şi mân¬ 
dria .Republicii*, oferind prin performanţele ridicate 
şl calitatea construcţiei un exemplu concret de ga¬ 
ming mouse cu adevărat feroce. Capabil să înfrunte 
pe câmpul de luptă cavaleria grea din oferta Razer, 
Re&at sau Steelserles, impresionantul mouse ASUS 


- unic prin natura elementelor designului său exotic 

- asaltează cu mult curaj o piaţă aflată în plină ex¬ 
pansiune: cea a echipamentelor de gaming din clasa 
high-end. Chiar şi aşa. Identificarea unui public fidel 
perifericelor RoG pare o misiune dificilă pentru 
GXIOOO, în mare parte din cauza statutului de.new- 
comer*. Oricum, vorbim despre un produs căruia nu 
îi lipsesc ambiţia şi originalitatea - două elemente ce 
vor contribui semnificativ la rezultatul luptei pentru 
supremaţie. De acest lucru sunt sigur. 


Echipament din Metal Solid 

Exteriorul lui GXIOOO este realizat parţial din 
aluminiu, un material ce se pretează perfect la cerin¬ 
ţele dure ale unui mouse de gaming. Spre deosebire 
de plastic sau cauciuc, aluminiul nu se murdăreşte la 
fel de repede şi poate fi întreţinut mult mai uşor. De 
asemenea, pe lăngă duritatea ridicată, finisajul me¬ 
talic transmite o senzaţie plăcută la contactul cu pal¬ 
ma, asigurănd un transfer termic eficient. Fiindcă 
vorbim despre un mouse ambidextru relativ greu 
(150g fără greutăţile suplimentare), forma alungită - 
cu o uşoară îngustare cauciucată la mijloc pentru 
sprijinul degetelor - se potriveşte perfect cu priza 
palm rest. Din această cauză, GXIOOO se descurcă 
fantastic în jocurile care necesită precizie şi viteză. 

Eu l-am testat in Supreme Commander 2 şi StarCraft 
II, dar mă gândesc aici la orice alt RTS, la FPS-urile 
multiplayer sau chiar la popularele titluri M06A. 
Senzorul laser configurabil, cu o rezoluţie de maxi¬ 
mum 8200 DPI, asigură acurateţea necesară în orice 
situaţie, pe orice suprafaţă. Pentru un plus de control 
al mişcărilor, cinci pastile metalice suplimentare sunt 
depozitate in partea inferioară şi ridică greutatea la 
17Sg, deşi trebuie menţionat faptul că suportul aces¬ 
tora este sensibil la deschiderile şi inchideriie neco¬ 
respunzătoare. Mărturisesc că prefer sistemul întâl¬ 
nit pe Gamdias Zeus - mouse testat în ediţia lunii 
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trecute mai precis un sistem cu greutăţi ciiindrice, 
bine fixate. Totuşi, Eagie Eye (nu-i aşa că sună bine?) 
exceiează pe muitipie aite planuri, mai ales din 
punctul de vedere al calităţii construcţiei: arcurile 
celor opt butoane sunt solide, tălpile PTFE alunecă 
cu uşurinţă, iar rotiţa de scroll iluminată este poziţio¬ 
nată perfect. Un sistem LED cu celule refractante he¬ 
xagonale creează o ambianţă dinamică, potrivită se¬ 
siunilor dejoacă desfăşurate la adăpostul 
întunericului - pe deasupra, arată incredibil doar 
stând pe loc. Personal, consider GX1000 cel mai im¬ 
punător mouse testat până acum, rivalizat numai de 
superbul Roccat Kone+. Carcasa metalică, acompani¬ 
ată de radiaţia roşie, fi insuflă noului mouse RoG un 


aspect agresiv, care te duce cu gândul la un cavaler 
implătoşat, scăldat in sângele unui dragon proaspăt 
răpus. Poetic? Nu. Brutal? Cu certitudine. La urma ur¬ 
mei, o.jucărie* destinată gârneţilor trebuie să işi lase 
utilizatorii cu gura căscată, asemuindu-se mai puţin 
cu un gadget de birou şi mai mult cu o armă letală. 

Ochi de Vultur 

Trecerea de la un GX900 la GX1000 Eagie Eye este 
o schimbare de proporţii epice. Dacă primul dispunea 
de un soft rudimentar, nu tocmai performant, noul 
model beneficiază de o aplicaţie puternică, care permi¬ 
te modificarea.in adâncime' a tuturor funcţiilor, înce¬ 


pând cu rolul fiecărui buton şi terminând cu valorile 
treptelor DPI. Desigur, sunt posibile setări de fineţe pe 
axele X-Y sau ale sensibilităţii senzorului laser in mo¬ 
mentul ridicării mouse-ului, spre bucuria jucătorilor 
pretenţioşi, cu cerinţe deosebite. Conexiunea cu PC-ul 
se face printr-un cablu USB 2.0 îmbrăcat în material 
textil - ce-i drept, puţin cam rigid pentru gusturile 
mele. Aş vrea să concluzionez prezentarea lui GX1000 
prin a spune că designul ergonomie, cu linii agresive, 
se întâlneşte cu un senzor performant şi cu o multitu¬ 
dine de funcţii utile, dând naştere unei creaţii tehnolo¬ 
gice extraordinare, susţinută de un raport calitate/preţ 
pozitiv. Şi nu uitaţi: este singurul mouse de gaming îm- 
plătoşat din cap pănă-n picioare! ^ Aidan 



Trimite cuvântai CARTE prin sms ia numărul^^SS^ 

şi poţi comanda oricare dintre cărţiie coiecţiei CHIP Kompakt. ^ 



Costul de expediţie este 
inclus in preţul SMS-ului. ^ 
După trimiterea SMS-ului, 
un operator al editurii 
noastre vă va contacta pe 
numărul de pe care a fost 
trimis mesajul, pentru a 
prelua titlul cărţii dorite şi 
adresa la care să o primiţi. 
Informaţii suplimentare, pe 
vi(ww.chip.ro/smssaula 
telefon 0741-248348. 

NOTĂ: Preţurile din ofertâ 
sunt valabile In limita 
stocurilor disponibile fi pot fi 
modificate in orice moment, 
fără o notificare prealabilă! 

Tarif SMS: 

6 EUR plus TVA 

în oricare dintre reţetele 
Orange. Vodafone sau Cosmote 









SCIENCE FICTION, 2013 

film ; ><Vot . 



I n aprilie vă prezentam cu bucurie şl speranţă filmele 
SF ale anului. Astăzi revin cu raportul. Unul ce ştiam 
dinainte că va fi sumbru. Cu căt vezi mal multe 
documentare, cu căt citeşti mai multe cărţi, cu căt 
absorbi mai multe despre fizică, spaţiu, mecanică, 
chimie, biologie, cu atăt va fi mai greu să apreciezi SF- 
urile momentului. Dacă nu reuşeşti să-ţi blochezi 
anumite gânduri care te vor bântui constant, cum ar fi: 
«dar cum.. .'„păi, stai aşa.. ."„asta e Imposibilă*şi aşa 
mal departe, ai toate şansele să-ţl strici 99% din filme. Şi 
să pierzi in acest fel câteva spectacole de calitate. 
Obllvion, de exemplu, este un SF pe care, dacă-l iei la 
bani mărunţi, il faci una cu pământul. Are ceva insă, 
ceva ce incă nu pot pune in cuvinte, care te impinge la a 
nd^diseca, care te roagă să-l iei aşa cum e. Ştii că autorii 
nu doresc cu tot dinadinsul să te facă să crezi că ce au 
creat se poate întâmpla şi dintr-o dată eşti deschis la 
orice. A, e o poveste SF? Foarte bine, distrează-mă, 
uimeşte-mă! La capătul opus (vorbesc aici din punctul 
meu şi al prietenilor mei de vedere, e căt se poate de 
posibil ca in cazul vostru să fie exact Invers) a stat Pacific 
Rim. Câtă dramă, câtă durere, cât ne mai scremem, după 
care im! cer să accept că roboţii ăia sunt fezabili? 

Singura şansă a omenirii? Ha, hal Hal că sunteţi penibili! 
Cică filmul e inchinat anime-urilor cu Mecha(?!)... mai 
bine tăceaţi! Am avut parte şl de surprize, de exemplu 
Superman, la care m-am dus ca la un film cu supereroi, 
adică un basm modern, nu un SF. Au incercat insă să-i 
dea sens şi să explice credibil de unde vine acest 
Personaj. în foarte multe momente, filmul face o trecere 
subtilă de la basm la SF, iar ideile expuse au bucurat 
geek-ul din mine. Mulţi urlă cum că nu a avut spiritul 
peliculelor vechi, mie insă nu mi-a păsat niciodată de 
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ele, ce au creat aici, incredibil, m-a mulţumit. Elysium 
reuşeşte in câteva momente să creeze o atmosferă 
apocaliptică cum rar mi-a fost dat să văd, in plus, vine şl 
cu câteva secvenţe care au darul de a extazia orice fan al 
jocurilor action şl FPS SF. Cu toate astea, finalul slab şi 
replicile clişeistice il trădează, iar per total filmul cade 
lat. Din păcate, nu avem parte de un nou District 9. 
Blomkamp, aşteptăm următorul film! 

Din când in când mai apar insă şi filme ca Gravity, 
atât de minuţios construite, incăt te simţi depăşit. 

Pentru mine Gravity nu a fost neapărat SF, a fost mai 
repede un documentar, cu poveste, despre spaţiu. Dar 
ce poveste, ce thriller dement, ce filmări deosebite. 
Neapărat in 3D trebuie văzut, undeva unde sunetul să 


mişte scaunele sub voi, după care liniştea să vă ţiuie in 
urechi. Dacă l-aţi văzut şl nu v-aţi săturat vă recomand 
şl cartea The Marţian de Andy Weir. Din păcate, nu există 
incă o traducere in română, dar promit că se ciţeşte uşor 
şl că vă va ţine pe WC, sau unde citiţi voi de obicei, mai 

Am lăsat Jocul lui Ender la sfârşit pentru că e un pic I 
mai dificil de recenzat. Pentru aceia dintre voi care nu au j 

citit cartea, filmul poate fi punctul de plecare intr-o j 

aventură de milioane, o să înţelegeţi la sfârşit la ce mă ' 
refer. In egală măsură, s-ar putea să nu vă prindă deloc, 
ba chiar să ajungeţi să-l urâţi din ce in ce mai tare cu 
fiecare moment in care prietenii o să-l aducă in discuţie. 
Recomandarea mea este să nu vă duceţi la film dacă nu 
aţi citit nuvela, pentru că textul este delOorimaibun. ■ 
Filmul o să vă strice finalul dement, dar o să creeze şi 
repere vizuale, un deserviciu mare, după părerea mea, 
adus imaginaţiei voastre, care va lucra cu spor in timp ce 
veţi citi acest SF nebunesc. Aceia dintre voi care au citit 
cartea vor fi şi ei împărţiţi in două tabere. Cei care au 
citit-o acum ani vor umple golurile filmului cu ce işi mai 
aduc aminte şi se vor bucura de fiecare secvenţă. RImul J 
nu dezamăgeşte din acest punct de vedere, toate ! 

pasajele memorabile sunt reproduse cu respect. 

Efectele sunt deosebite, actorii işi iau rolurile in serios. 

Pe de altă parte, fanii cărţilor sau cei care au parcurs 
textul de curând s-ar putea să fie foarte dezamăgiţi. E şi 
normal. O carte care vă prinde, cu atât mai mult una SF, ^ 
creează o legătură simbiotică cu gândurile voastre. 11 
Autorul nu mai trebuie să vă convingă asupra realităţii şl 1' 
verosimilului intâmplărilor, aşa cum se intămplă in cazul | 
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Librăria 

Cărţile din colecţia KOMPAKT pot fi comandate şi oniine pe www.chip.ro/librarie 

sau pot fi achiziţionate din magazine, librării sau oniine: 
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Apariţii în COLECŢIA 

’ KOMPAKT 





Cărţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau Online- 

JL I.br9He.ne. Q 


COMANDAT! CU TELEFONUL MOBIL! 

Utiliând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid si la preţ avantajos cărţile dorite' 

pS apliaî'i dedicată {App Store pentru Apple, Market pentm Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 

SadLdS^tul ^ ° P® 5i folosL camera aparatului, 

sa incadrap pătratul alaturat cu codul QR, daţi clic, iar aplicaţia va va redirecta pnn intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU DIN rÂTFUA ri irilPII *‘^‘*^'9'^***''**»^6«o<)e,StanUfe-il1ione;Bafa)deSQi¥Kr,ShopSavvy,SQ^^ 

9imrLU, Uin lai CVA LLIIUKI! 5anUfe.BetTa»QfiCodeSannofPto-H3d(ijeiiy;(lRReadef,Beela»N^^ 



Preţurile din ofertâ sunt valabile tn limita stocurilor disponibile şi pot flmodiricate in orice moment, fdrd o notificare prealabild! 
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In ediţia noiembrie 2013 veţi putea citi: 


PACHET 


deblocat» 

a CI.&NELE HARD\MRRE-U‘i 


WEBSITE 


□OFFICE 201^ 

EllîIOEll^ 

Pas cu pas exemple aplicai 
pe situaţii practice 


Noutăţile din Office 2013 ] 
pe înţelesul tuturor 



PACHET PROMOTIONAL 

♦ 













TYTRN 

Desktop Gaming PC 



Turbo Gear 


Funcţia de overclocking rapid 
Turbo Gear permite 
acceierarea in mod dinamic a 
tuturor core-urilor procesorului 
Intel® Core™ i7 



Afişaj multi-ecran cu NVIDIA® 
GeForce® şi sunet incredibil cu 
tehnologie SonicMaster 


GUARANTEED 



Performanţă stabilă în 
overclocking cu ajutorul 
materialelor de foarte bună 
calitate şi a testelor foarte 
exigente 



Ventilaţie Tn 5-stagii şi răcire pe 
lichid a CPU ce asigură 
stabilitate desăvârşită in lupta 
împotriva căldurii 



inside 
CORE 17 


Desktop-urile ASUS - Lideri în satisfacţie si fiabilitate. 

Bazat pe studiul 2012 al PCWorId USA privind satisfacţia clienţilor, fiabilitate şi service 








